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LIEBE SPIELERGEMEINDE! 


Wir sind verloren! Alle! Wir, die wir Videospiele zu unserem liebs- 
ten Hobby erklàrt haben und kaum einen Tag verstreichen las- 
sen, an dem wir nicht den Controller in die Hand nehmen, sind 
in Gefahr. Wieso? Ganz einfach: Waren wir vor zehn Jahren noch 
eine überschaubare Gruppe von Menschen mit einem gemein- 
samen Hobby, nimmt uns mittlerweile die groBe Masse dieses 
geliebte Hobby weg. Die Gruppe der Hardcore-Gamer (also wir!) 
ist kaum gróBer geworden, die viel beschworenen Casual Gamer 
haben den Markt erobert und so langsam verändert sich dieser 
Markt. Wàre ja alles kein Problem, wenn diese Gelegenheitszo- 
cker sich ganz auf ihre Nintendo Wii konzentrieren und Minispiele 
auf Kirmesniveau zocken würden, aber selbst auf der PlayStation 
3 bemerkt man Trends, die einem als regelmáBigem Zocker den 
Angstschweiß auf die Stirn treiben. 


Im letzten Jahr wunderten wir uns noch über die zuweilen ganz 
schön anspruchslosen Kletterpassagen eines Uncharted: Drakes 
Schicksal, heute sehen wir bei einem Prince of Persia, wohin uns 
dieser Trend führt. Moderne Blockbuster müssen zugänglich sein, 
so zugänglich, dass auch die unbegabtesten Neulinge sie verste- 
hen und frustfrei spielen können. Wäre ja prinzipiell auch okay, 
wenn wir denn auch noch irgendwie Spaß an dem Spiel haben 
könnten. Im Falle von Prince of Persia muss der geneigte Viel- 
spieler aber schnell erkennen, dass der geringe Anspruch Metho- 
de hat und das Spiel auch nach Stunden nicht mehr Tiefgang bie- 
tet. Das macht das Spiel nicht schlecht, nur eben erschreckend 
belanglos und mitunter ganz schön langweilig. Und die Zukunft? 
Wir wagen einen Ausblick auf 2009 und können nur inständig hof- 
fen, dass Titel wie Resident Evil 5, God of War Ill oder Call of Duty: 
Modern Warfare 2 ihren Wurzeln treu bleiben. 


Neben dem Blick in die Zukunft muss natürlich auch ein Ausflug 
in die Vergangenheit erlaubt sein. Auf fünf Seiten schauen wir zu- 
rück auf das Jahr 2008, seine Spiele, seine Skandale, seine Tops 
und seine Flops. War es ein gutes Jahr? Das muss jeder für sich 
selbst entscheiden. Wir jedenfalls freuen uns auf das vor uns lie- 
gende Jahr 2009. 


In diesem Sinne wünschen wir euch ein frohes neues Jahr und 
natürlich viel Spaß beim Zocken! 
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Tàglich aktuelle News auf 


WWW.PLAYDREI.DE 


Die ganze Welt der PlayStation: Die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


BRÜTAL LEGEND 


Electronic Arts sichert sich Tim Schafers neues Spiel! 


Action > Wer hätte das gedacht? 
Der einst von Vivendi finanzierte 
Ausnahmetitel von Tim Schafer 
(Grim Fandango, Psychonauts) 
wurde nach der Ubernahme von 
Activision abgestoBen und aus- 
gerechnet  Branchenriese 
FlieBband-Produzent 
nic Arts schnappt sich das Pro- 
jekt, das nun mit einem ersten 
Echtzeit-Trailer vorgestellt wur- 
de. Dieser macht deutlich, dass 
hier nicht gerade ein Grafikfest 
auf uns zurast, zeigt aber noch 
viel deutlicher, dass Jack Black 
als Hauptdarsteller die Idealbe- 


und 
Electro- 


setzung ist und nicht nur Metal- 
Freunde angesichts des Stils und 
des Soundtracks ausflippen wer- 
den. Dieses Spiel IST Metal und 
man sieht jedem Pixel an, dass 
der SingStar spielende Massen- 
markt einen großen Bogen um 
das Spiel machen wird. Ganz im 
Gegensatz zu uns, die wir uns 
jetzt umso mehr freuen, dass die 
Veróffentlichung in Deutschland 
damit gesichert sein sollte. MB 


HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER Double Fine Productions 
TERMIN Herbst 2009 


PLAY3 PRÄSENTIERT: TRANSPORTER 3 , 


Gebt noch vor dem offiziellen Filmstart ordentlich Gas! 


Jason Statham ist zurück! Der vielbeschäf- 
tigte Actionstar schlüpft zum dritten Mal in 
seine Paraderolle des Transporters Frank 
Martin. Doch diesmal wurden die Regeln 
geändert: Frank trägt ein explosives Arm- 
band, das ihn in Stücke reiBen wird, so- 
bald er sich zu weit von seinem Auto ent- 
fernt. Und als ob das nicht schon schlimm 
genug wáre, verguckt sich der ansonsten 
So regeltreue Profi-Fahrer auch noch in 
seine Fracht. Chaos ist vorprogrammiert. 
Und jetzt kommt das Beste: Im Rahmen 


der HEROES NIGHT, prä- * 
sentiert von UCI KINOWELT, 
kónnt ihr euch die Action be- 
reits einen Tag vor dem offiziellen 
Kinostart zum vergünstigten Preis 
Einfach den Coupon 
ausschneiden, in ein UCI-Kino mar- 
schieren, den Coupon vorlegen 

und für nur 5,50 Euro einen Ta = 
Tag vor dem offiziellen Ki- 
nostart die Kinokarte ein- 
sacken. Viel Spaß! 


AB 8. JANUAR IM KINO 


reinziehen. 


JASON STATHAM 
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NEWS-TIEKER VS 


KULTUR-SCHOCK » Die Entwickler von 
Dead Space haben offenbar noch nicht 
genug vom Horror und EA kündigte vor 
Kurzem einen weiteren Horror-Titel aus 
dem Hause Redwood Shores an, der 
auf der Góttlichen Komödie von Dante 
Alighieri (1265-1321) basieren wird und 
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auf den Namen Dante’s Inferno hört. 

Ein erster Trailer (zu sehen auf www. 
playdrei.de) zeigt Ähnlichkeiten zu Silent 
Hill und macht durchaus Appetit auf 
mehr. SINGSTART > Es geschehen noch 
Zeiten und Wunder! Ein kürzlich veróf- 
fentlichtes Update für SingStar auf der 


PS3 ermöglicht die Benutzung von PS2- 
SingStars mit der PlayStation 3 — egal 
welches Modell man besitzt. Wer also 
schon auf der PS2 einige Karaoke-Versi- 
onen erstanden hat, kann diese zukünf- 
tig auch auf der PS3 nutzen. LAIRGELD 
> Lair war nicht so gut, wie es hátte 


sein kónnen, die Entwickler von Factor 
5 (Star Wars: Rogue Leader) haben mehr 
drauf. Die Frage ist, ob sie es auch in 
Zukunft noch jemandem zeigen kónnen, 
denn gut informierte Quellen wollen von 
Entlassungen und der Einstellung eines 
Projekts erfahren haben. 


www.playdrei.de 


ACTIVISIONS 
PLÄNE FÜR 2009 


Beschallung, Bomben, Boards und Bond! 


Im Zuge einer Ver- 
anstaltung mit dem Thema 
Werbung in Spielen hat Activi- 
sion seine Plàne für 2009 offen- 
gelegt und einige Spiele ange- 
kündigt. Während Guitar Hero 5 
niemanden überraschen dürfte, 
sorgte die Ankündigung eines 
neuen Tony-Hawks-Spiels für 
Erstaunen. Dieses wurde umso 
gróBer, als man ankündigte, 
der Titel werde nicht mit dem 
Standard-Controller gespielt, 
sondern eine völlig neue Form 
der Eingabekommandos bie- 
ten. Das riecht nach Zusatz- 


hardware ähnlich dem Balance 
Board der Wii und kónnte die 
Reihe neu beleben. Ebenfalls 
offiziell angekündigt wurde Call 
of Duty: Moder Warfare 2 und 
zwei Rennspiele von Bizarre 
Creations (Project Gotham Ra- 
cing-Reihe auf der Xbox 360): 
eine neue Rennspielmarke wur- 
de als Mischung aus Mario Kart 
und Forza (Gran Turismo-Klon 
auf der Xbox 360) beschrie- 
ben, Titel 2 wird mit der James 


Bond-Lizenz ausgestattet. 
Sämtliche Spiele sollen Ende 
2009 erscheinen. MB 


METAL GEAR SOLID 
KOMMT FÜRS IPHONE 


Apple sichert sich Unterstützung von Konami. 


Was Steve Jobs an- 
fasst, wird zu Gold. Der charis- 
matische Boss von Apple kann 
mittlerweile auf eine gigantische 
Produktpalette blicken und au- 
Ber Red Bull gibt's wohl kaum 
eine Marke auf der Welt, die so 
konsequent erfolgreich ist. Das 
iPhone ist eigentlich schon er- 
folgreich genug, aber offenbar 
will man jetzt noch mehr. Erste 
Spiele fürs iPhone und den iPod 
Touch sind bereits erháltlich, 
jetzt folgen so langsam immer 
bekanntere Marken. Konami 
steuert gleich vier seiner be- 
kanntesten Titel bei, namentlich 
Metal Gear Solid Touch, Dance- 


David Jaffe, 
Schöpfer von God of War und Twisted 
Metal, arbeitet mit seinem Team von 
Eat Sleep Play an drei PS3-exklusiven 
Spielen, wovon eines 2010 erscheinen 
soll. Leider ist bislang noch nicht be- 
kannt, um welches Genre es sich bei 


www.playdrei.de 


DanceRevolution S Lite, Silent 
Hill: The Escape und ein neuer 
Frogger-Teil. Das alles würde 
uns ja grundsätzlich kalt lassen, 
wenn die Software-Situation auf 
Sonys PSP nicht so mager aus- 
sehen würde, zumal derzeit kein 
einziger Titel von Konami für die 
PSP angekündigt ist. MB 


p^ 


dem neuen Titel handelt. Klar ist da- 
gegen, dass Jaffe an der Entwicklung 
von God of War Ill nicht beteiligt ist. 
Wer von dem redseligen Entwickler 
nicht genug bekommen kann, schaut 
in seinen Blog unter http://criminal- 
crackdown.blogspot.com. 
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Dynasty Warriors trifft auf 
Samurai Warriors 


Actionreicher Zweispieler 
-Versus-Modus 


ZURÜCK Aus 
DEN DÄMONISCHEN 
SCHATTEN 


Jetzt erhältlich! 
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= PS3-SPIEL DES JAHRES 


GTA IV, METAL GEAR SOLID 4: : >| DN 
GUNS OF THE PATRIOTS 


\ © Nehmen wir mal an, es wären 2008 nur zwei Spiele erschie- 
| nen, mit diesen beiden wären verdammt viele Zocker für sehr 
lange Zeit glücklich geworden. Zwar ist keines der Spiele ein 
| Innovationsfeuerwerk, aber vor allem Fans der Vorgänger 
| wurden perfekt unterhalten. Wir sehen uns auBer Stande, еїпеп 


I" 


der Titel zum alleinigen Gewinner zu küren, da uns am Ende 
| das jeweils andere Fan-Lager lynchen würde. Also wählen wir 
einfach zwei Titel zum Spiel des Jahres. Wir sind halt Feiglinge. 


cd PSP-SPIEL DES JAHRES 


CRISIS CORE: FINAL FANTASY VII 


Aus der Kategorie „Preise, die kaum eine Bedeutung haben“ heute: das beste PSP-Spiel 
des Jahres. Die Konkurrenz ist mau, denn außer God of War: Chains of Olympus und Loco- 
Roco 2 gab’s für Sonys Handheld 2008 kaum nennenswerte Zockerware. Zur Verteidigung 
des Final Fantasy-Ablegers sei aber gesagt, dass Crisis Core auch bei fetterer Konkurrenz 
gute Chancen auf den Titel gehabt hätte. 


BESTES DOWNLOAD-SPIEL 


WIPEOUT HD 


Die unverschämt lange Wartezeit wurde von den Entwicklern genutzt, um aus dem Vorge- 
schmack ein vollwertiges Spiel zu machen. Zwar erwarten wir von einem „echten“ Next- 
Gen-WipEout noch eine Schippe mehr Details, aber besser kann man seinen Adrenalin- 
Haushalt derzeit nicht durcheinander bringen. WipEout HD sieht klasse aus, spielt sich 
hervorragend und begeistert Fans und echte Hardcore-Zocker, die sich gern Perfektion 
abverlangen lassen. Die besten 18 Euro, die man im PlayStation Store anlegen kann. 
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PUBLISHER DES JAHRES 


ELECTRONIC ARTS 


7 7 = N WTF? EA ist Publisher des Jahres? Wie kann das denn sein? Ganz 
T: Wir blicken zu d einfach: Mit Dauerbrennern wie FIFA macht der Laden immer 
rück auf die Highlights, noch einen Riesenreibach, Titel wie Burnout Paradise werden 
= FR А vorbildlich mit Bonus-Content versorgt, mit Mirror's Edge bewies 
die Uber r. aschungen, die man Mut zur Innovation, Rock Band erklimmt trotz Verspátung 


H H den Genre-Thron und Dead Space ist nichts weniger als das beste 
Gewinner und Verlierer Horror-Spiel des Jahres. Da kann man einen Aussetzer wie Need 
des Jahres 2008. for Speed: Undercover auch mal verzeihen. 


UNWORT DES JAHRES 


TARGET RENDER 


Zugegeben, das Wort ist uns 2007 auch 
schon auf die Nerven gegangen, aber 
natürlich gab's 2008 erneut einige Kandi- 
daten, bei denen man sich ehrlich fragen 
durfte, was uns der Hersteller eigentlich 
genau beweisen will, außer dass im eige- 
nen Unternehmen gute Render-Artworks 
entstehen? Die ersten „Screens“ von MAG, 
Colin McRae: DiRT 2 und Operation Flash- 
point: Dragon Rising lassen auf die Qualität 
des fertigen Spiels jedenfalls kaum mehr 
Rückschlüsse zu als Teereste in der Tasse. 


MELDUNG DES JAHRES 
ACTIVISION UBERNIMMT VIVENDI 
UND KICKT DAS HALBE LINEUP 


Die Welt der Videospiele ist eine harte und manchmal muss man eben ein Schwein sein, um Erfolg zu 
haben. Die Führungsetage von Activision zeigte sich hárter als hart, kaufte Anfang des Jahres Vivendi 
auf und verkündete ein knappes halbes Jahr später, dass man zahlreiche geplante Titel fallen lassen 
werde. Mittlerweile haben Titel wie Ghostbusters, Chronicles of Riddick und Brütal Legend neue 
Publisher gefunden, doch was ist mit Wet? Wir drücken den Entwicklern die Daumen, dass sie ihr Spiel 
fertigstellen und an den Mann bringen kónnen. 


GOD OF WAR-KLON DES JAHRES 


DARKSIDERS: 
WRATH OF WAR 


God of War Ill ist noch in weiter Ferne, das 
schafft Raum für Klone. Erstaunlicherweise 
gab's in diesem Jahr aber außer Devil May 
Cry 4 kaum etwas in der Richtung zu sehen 
und diesen Titel als Klon von God of War 
zu bezeichnen, wáre in etwa so als würde 
man John Woo als Imitator der Wachowski- 
Brüder hinstellen. THQs Darksiders kommt 
zwar erst Anfang nächsten Jahres, ist 

aber in diesem Jahr für uns der dreisteste 
Klon von Sonys Götterdammerung. Das 
Erstaunlichste daran ist aber: Der Titel 
macht ordentlich was her und ist extrem 
vielversprechend! 


[ 
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Jetzt mitmachen unter: www.meinGTlundICH.de 
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LITTLEBIGPLANET, 
MIRROR’S EDGE, EUPHORIA 


Innovationen in der Welt der Videospiele sind rar gesät. Eine 
erschreckend hohe Menge von Spielen trägt mehr oder 
weniger galant versteckt eine Zahl im Titel, dakommen 
einem Spiele wie LittleBigPlanet oder Mirror's Edge gerade 
recht und man verzeiht ihnen sogar Gameplay-Macken und 
frustige Passagen. Die Euphoria-Engine gibt's zwar nicht erst 
seit 2008, aber die beiden Titel GTA IV und Star Wars: The 
Force Unleashed nutzen sie so eindrucksvoll, dass wir uns 
ein Leben ohne Euphoria gar nicht mehr vorstellen wollen. 


DER PATE Il 


Begeisterung sieht anders aus, denn die kam auf der Games Convention so gar nicht auf. 
EAs zweiter Teil der Filmklassiker-Versoftung wirkte noch extrem unfertig und halbgar. 
Optisch irgendwo zwischen Driv3r und Saints Row 2 angesiedelt, wirkte das brutale Rum- 
geballer wenig originell. Lustige Randnotiz: In einem offiziellen Trailer setzten die Macher 
die Schere an. Prügeln und ballern ist okay, nackte Brüste werden weggepixelt(!). 


= і 


BURNOUT PARADISE 


Als ware Kollege Schónleins Sozialleben nicht schon lácherlich genug, verlangten ihm 
die Entwickler von Burnout Paradise Hóchstleistungen ab. Erst spielte er das Ding zu 
100% durch, dann kamen auch noch die Trophäen und Motorräder dazu! Zudem sind 
diverse weitere Pakete und sogar ein neuer Stadtteil angekündigt, was 2009 ebenfalls 
zu einem Jahr der Enthaltsamkeit für Christian werden lassen dürfte. 


ONUR 


Wir müssen an dieser Stelle mal etwas klarstellen. Wir lieben Onur — selbst jetzt, wo er 
dem faulen Studenten-Leben frönt und nicht mal mehr anruft. Die gemeinen Witze auf 
der Redaktionsseite waren wirklich zumeist seiner Schludrigkeit geschuldet und es steht 
ja wohl auBer Frage, dass wir nicht das Geringste gegen unseren Lieblings-Prügelknaben 
haben. Wer sich allerdings Klópse der Marke „Mit Need for Speed: ProStreet hält die Serie 
endlich auf der PSP Einzug." leistet, der muss sich nicht wundern, dass ihm sein Chef 
den Text links und rechts um die Ohren haut. Aber, Onur: Wir lieben dich trotzdem! 


Weil Döner macht Schöner! 


DEAD SPACE 


Deutsche Spieler haben es nicht leicht, doch in diesem Jahr gab's einige (positive) Überra- 


Dóner 


mit Scharf! 2,30 Euro schungen. Nicht nur, dass GTA IV ungeschnitten in Deutschland erscheinen konnte, selbst 
mit Scharf etwas! 2,10 Euro > : w в 
e EAs Horror. Gemetzel Dead Space bekam im dritten Prüfungsanlauf das USK-Siegel verpasst | 
mit Käse 3 Euro Br PUN d А А > 
| mit Alles! 3,50 Euro » und kann damit nicht mehr indiziert werden. Zwar bleibt die Entscheidungsfindung der 
| Behörde nach wie vor schleierhaft, aber als mündige und volljährige Spieler wollen wir uns 
i Uludae 1.50 Euro mal nicht beschweren und hoffen auf weitere Beispiele dieser Art. 


jahresrückblick 


STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED, HEAVY RAIN 


Hype ist ein so negativ behaftetes Wort, dabei bedeutet es doch eigentlich nur, dass ein 
Spiel ein gigantisches Interesse weckt. So geschehen bei Star Wars: The Force Unleashed, 
das uns über Monate den Mund wässrig machte. Das fertige Produkt hatte zwar einige 
Macken, war aber dennoch das beste Spiel, das LucasArts seit Jahren auf die Beine stellen 
konnte, und wir freuen uns ehrlich auf einen Nachfolger. Sonys Heavy Rain muss sich erst 


BRUCIE AUS GTA IV 


Echte Charakterköpfe gibt's in Videospielen ja eher selten. Löbliche Ausnahme ist seit 
jeher die GTA-Reihe, und auch Teil 4 bewegt sich dramaturgisch auf einem gehobenen 
Level. Doch nicht etwa Hauptdarsteller Niko Bellic hat sich in unsere Herzen gespielt, 
sondern sein Buddy Brucie, der mit völlig durchgeknalltem Verhalten für Lachkrámpfe 
beim Spieler sorgte. Wir fordern: Gebt uns ein Spin-Off mit Brucie! 


HAZE, BLACKSITE 


Was für Ausgangssituationen. Haze entstand bei den TimeSplitters-Machern und die 
ersten Screens sahen fantastisch aus. Und das fertige Spiel? Sieht stellenweise aus 
wie ein PS2-Titel und langweilt mit abgedroschener Story, die wohl nur die Entwickler 
selbst total revolutionár finden. Noch schlimmer traf es BlackSite: Star-Entwickler, 
Unreal-Engine — und dann hört man auf halber Strecke einfach auf zu programmieren. 
Anders ist der halbgare und lieblose Durchschnitts-Shooter jedenfalls nicht zu erklären. 


ws m NEED FOR SPEED: UNDERCOVER 


Fe + BEA Was haben wir gelacht. Im Interview in unsere Ausgabe 10/08 macht sich Bill Harrison 
(Produzent des Spiels von EA Black Box) noch über „den Mythos der 60 Frames“ lustig 
und gibt zu Protokoll: Wir werden versuchen optisch das beste rauszuholen, ohne 
dass der flüssige Spielablauf leiden muss." Hallo, guter Mann? Kurvenfahrten bei 10 
Bildern pro Sekunde sind KEIN flüssiger Spielablauf, aber danke für die Mühe. Nicht! 
Andererseits: Selten war der Name des Spiels passender ... 


MIRROR'S EDGE 


EAs Ego-Trip war alles andere als perfekt, aber erfreulich frisch und unverbraucht. Dumm 
nur, wenn man ein so innovatives Spiel zu einem Zeitpunkt auf den Markt bringt, wenn 
gleichzeitig solche Kassenschlager wie Call of Duty, Resistance, MotorStorm, Need for 
Speed und Tomb Raider den Markt beherrschen. Dementsprechend mau gestalten sich 
bislang die Verkaufszahlen für Mirror's Edge. Uns bleibt nur der Aufruf: Wenn ihr mal 
wieder Lust auf ein frisches Spielerlebnis habt, dann zieht euch auf jeden Fall die Demo 
im PlayStation Store! 
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VERSPÄTUNG DES JAHRES y 


ROCK BAND 


Verzögerungen ist man als europäischer Spieler ja gewohnt, 
aber wenn dann auch noch eine zeitliche Exklusivität für die 
Xbox 360 dazu kommt, dann wird aus „etwas Verspätung“ 
schnell mal ein ganzes Jahr. Wáhrend die Amis also schon 
Rock Band 2 zocken, dürfen wir erst jetzt die Genialität der 
Entwickler bewundern, die eindrucksvoll an Guitar Hero vorbei 
ziehen und in Sachen Flair, Tracklist und Aufmachung einen 
neuen Maßstab setzen. 


p-— - ÜBERRASCHUNGS-HIT DES JAHRES 

2 R. Juarez 41240 PURE 

dur ei Das hätten wir uns auch nicht träumen lassen. Da warten wir gespannt auf Motor- 

e Storm: Pacific Rift und plötzlich zieht Entwickler Blackrock ganz überraschend und mit 

Schmackes an Sonys Inhouse-Team vorbei und zaubert beeindruckende Offroad- 
Areale auf den Bildschirm. Pure gehórt zu den schünsten Spielen des Jahres und 
weist MotorStorm auch spielerisch (knapp) in die Schranken. Wir freuen uns schon auf 

Nachschub der Entwickler. 


mittlerweile sehr vi 
games unterstützen 


VAPORWARE* DES JAHRES 


PLAYSTATION HOME 


Lange Wartezeiten sind nie toll, aber oft genug ist das fertige Produkt die lange 
Geduld ja auch wert. Im Falle von Home machte sich angesichts der jetzt bei uns 
eingetroffenen Beta schnell Ernüchterung breit. Haben wir wirklich so lange darauf 
gewartet, plumpe Minispiele mit leblosen Figuren zu zocken oder uns auf Leinwän- 
den pixelige Trailer anzuschauen? Ganz ehrlich? Nein. Aber mal sehen, wie die Spie- 
lerschaft reagiert. Mehr Meinungen der Redaktion findet ihr auf www.playdrei.de. 


SOUNDSPEZIALISTEN DES JAHRES PHOTOSHOP-ARBEIT DES JAHRES 
DICE POPEYE 

Call of Duty 4mag immer noch der beliebtere Shooter sein, aber die Soundkulisse Tja, das hat man nun davon, wenn man 

von Battlefield: Bad Company ist dennoch eine Klasse für sich. Kugeln zischen seine Visage zu oft in die Kamera hält. Oft 
durch die Luft, explodierende Granaten krachen mit einem Höllenlärm — da darf die genug wurde Toni gesagt, er sähe mit dieser 
Surround-Anlage endlich mal zeigen was sie drauf hat und die Nachbarn klingeln Grimasse aus wie Popeye. VGZ-Userin cybie86 
Sturm. Ebenfalls von Entwickler DICE, aber nicht ganz so brachial, überzeugt liefert nun den eindeutigen Beweis. Fehlen 
Mirror's Edge mit atmosphärischem Soundtrack und einer ungemein stimmigen eigentlich nur noch die Anker-Tattoos auf 
Soundkulisse. Ganz knapp dahinter reiht sich EAs Horror-Schocker Dead Space ein, den Unterarmen, aber da „arbeitet“ er sicher 
der Spielern auch akustisch das Blut in den Adern gefrieren lässt. schon dran... 


RÜCKZIEHER DES JAHRES 


RED FACTION: GUERRILLA 


Da lädt uns THQ nach England ein und präsentiert uns voller Stolz Red Faction: 
Guerrilla und plötzlich fällt einem Entscheidungstráger dort ein, dass die erste 
Fuhre Screenshots ganz schön scheiße aussieht. Gut, der Mann oder die Frau hatte 
durchaus Recht, aber unsere Coverstory für Ausgabe 5/2008 ging dahin. Glückli- 
cherweise sitzen fáhige Grafikdesigner in unserem Büro und zauberten euch einen 
aussagekräftigen Screenshot hin — aussagekräftiger jedenfalls als die geschönten 
Bilder, die THQ einen Monat spáter zu uns schickte. 


"Der Begriff Vaporware bezeichnet im Allgemeinen Software (oder technische Geräte), deren Veröffentlichung auf sich warten lässt oder von der zu bezweifeln ist, dass sie sich überhaupt noch in der Entwicklung 
befindet. Vapor (engl.: Dampf) bezieht sich auf die Redewendung „heiße Luft“. 
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DIE HIGHLIGHTS - 


Ein Jahr ist rum, ein neues steht in den Startlóchern. Und das hat es in sich, denn 
schaut man sich die Releaselisten für 2009 an, stehen uns einige potenzielle Ham- 
mer-Titel ins Haus. Wir haben die spannendsten herausgepickt und machen euch 
auf den kommenden Seiten genauso heiß wie uns selbst. | 


KILLZONE 2 


Ego-Shooter > Guerrillas viel gehypter Shooter wird klasse, da legen 


wir uns jetzt schon fest. Ob Call of Duty 4: Modern Warfare sich nun 
warm anziehen muss oder nicht, sei mal dahingestellt, aber der einzig- 
artige Stil und die fette Technik beeindrucken uns immer wieder. Mitt- 
lerweile konnten wir eine Vorabversion ausgiebig zocken und haben 
uns in der Multiplayer-Beta ausgetobt. Ganz frische Eindrücke gibt's ab 
Seite 34, das Spiel kommt am 17. Februar. Wenn alles glattgeht, gibt's 
in der kommenden playš auch schon den Test. Wenn wir noch einen 
Wunsch frei hàtten, dann wàre es ein Koop-Modus, aber bislang wurde 


nichts dergleichen angekündigt. 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER Guerrilla Games | TERMIN 17. Februar 2009 
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RESIDENT 


2008 domi- 
nierte Wi Space das Genre des 
Survival-Horrors, 2009 kehrt der 
Meisterhóchstselbst zurück. Nach 
dem hervorragenden Resident Evil 
4 (dt) versteht esssich von selbst, 
dass Capcom keine, Experimente 
wagt, sondern mit Teil 5 spiele- 
risch auf Nummer sicher geht. 
Zombies abknallen, seichte Rätsel 
lösen, mehr Zombies abknallen, 
Kräuter sammeln, Bosskämpfe 
überleben. Ein Fest für die Fans, 
so viel ist jetzt schon klar. Aber: 
Es Wird geselliger, denn Resident 
Evil 5 wird auch kooperativ mit 
einem zweiten Teilnehmer spielbar 


' sein. Im japanischen Xbox-Store 


erschien Ende letzten Jahres eine 
spielbare Demo, die wir uns natür- 


PREVIEW G 


lich heruntergeladen und gezockt 
haben. Unser Fazit: Zocker mit 
schwachen Nerven machen einen 
großen Bogen um das Spiel, Fans 
des Vorgängers bestellen am bes- 
ten schon mal die Limited Edition. 


Capcom | 


Zwar bietet Dead Space mehr 
spielerische Abwechslung, doch 
die Spannung in Resident Evil 5 
ist greifbar — selten schaffen es 
Spiele, die Bedrohlichkeit einer Si- 
tuation so intensiv zu vermitteln. 


Capcom | 13. Márz 2009 
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|. CALL OF DUTY: 

KR ú 
Ego-Shooter > World at War war gut, aber wenn wir mal ganz ehrlich 
sind, freuen wir uns doch viel mehr auf ein zweites Modern Warfare von 
den Star-Entwicklern. Infinity Ward konnte 2007 eine beeindruckende 
Duftmarke setzen und die Erwartungen an den Nachfolger sind gigan- 
tisch - vor allem an den hervorragenden Mehrspieler-Modus, der auch 


heute noch unzählige Spieler regelmäßig an den Bildschirm lockt. Das се 
Bild stammt übrigens noch aus dem Vorgànger. 


HERSTELLER Activision | ENTWICKLER Infinity Ward | TERMIN Herbst 2009 
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UNCHARTED: AMONG THIEVES 


Action-Adventure > Der Titel dürfte erneut übersetzt werden, also 
freut euch schon mal auf Uncharted: Unter Dieben. Klingt schrág, wird 
aber sicherlich ein großer Abenteuer-Spaß. Nathan Drake ist diesmal 
auf den Spuren von Marco Polo und es verschlägt ihn unter anderem in 
schneebedeckte Gebiete. Bereits bestätigt wurde die Implementierung 
von Freeclimbing-Passagen (àhnlich wie in Assassin's Creed und Tomb 
Raider: Underworld) und Schleicheinlagen. Auf unserer persónlichen 
Wunschliste befinden sich anspruchsvollere Klettereinlagen, weniger 
frustrierende Shoot-outs und ein paar knackige Rátsel. Oh, gibt's ja 
schon - in Tomb Raider: Underworld. Da hat Nathan Drake gegenüber 
Lara Croft noch einiges nachzuholen. 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER Naughty Dog | TERMIN Ende 2009 


| PLAYSTATION HOME 


Der viel gehypte Online-Treffpunkt nàhert sich 
der Fertigstellung und hinterlásst in der Redaktion eher ge- 
mischte Gefühle. Klar, es hat schon was, in einer offenen Welt 
mit seinen Buddys herumzulatschen und sich seine eigene Bude 
einzurichten, aber so richtig begeistern konnte uns die Beta-Ver- 
sion noch nicht. Beim Wechsel zwischen den einzelnen Räumen 
stören Ladezeiten, die Umgebungsgrafik wirkt eher zweckmäßig e 
und die verfügbaren Minispiele törnen schnell ab. In der Praxis 
wird sich zeigen, wie viel Spaß es macht, die eigenen Errungen- 
schaften in den virtuellen vier Wänden aufzustellen und ob’s 
dann auch jemanden interessiert. Bislang wirkt Home auf uns 
jedenfalls eher umständlich und sinnfrei. Sony | | Sony | IN Anfang 2009 
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ARKHAM ASYLUM 


Action > Mit dem dunklen Ritter geht's in der 
namensgebenden Anstalt dem Joker an den 
Kragen. Bislang stehen auf der Habenseite: 
fette Optik, detailverliebte Umgebungen und 
Charaktere sowie ein düsteres Setting. 


HERST. Eidos | ENTW. Rocksteady | TERMIN 2009 


Action-Adventure > Der Nachfolger des Un- 
terwasser-Abenteuers ist heiß ersehnt, die Er- 
wartungen aber auch entsprechend hoch. Bis- 
lang gab's nur einen kurzen Teaser zu sehen, 
der mehr Fragen aufwirft, als er beantwortet. 


HERST. 2K Games | ENTW. 2K Marin | TERMIN 2009 


INFAMOUS 


Action > Die Entwickler von Sly Raccoon 
gehen komplett neue Wege und basteln am 
Geheimtipp des Jahres. Offene Spielwelt, 
Parkour-Gehopse und ein Hauptcharakter, der 
Blitze verschießt — klingt nach großem Spaß. 


HERST. Sony | ENTW. Sucker Punch | TERMIN 2009 


GUITAR HERO ` 


Partyspiel » Guitar Hero: Aerosmith war cool, 
Guitar Hero: Metallica wird cooler. Noch im 
ersten Quartal soll das Standalone-Add-on er- 
scheinen, Teil 5 ist natürlich auch in der Mache 
und kommt Ende des Jahres. 


HERST. Activision | ENTW. Neversoft | TERMIN 2009 


x 


TREET FIGHTER IV 


Beat em Up > Udo und Toni geben sich ge- 
genseitig seit Wochen auf die Fresse. Es muss 
also was dran sein am Next-Gen-Auftritt von 
Ryu und Co. Mehr Infos ab Seite 32. 


HERST. Capcom | ENTW. Capcom | TERMIN Feb. 2009 
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FINAL FANTASY ХШ 


Rollenspiel > Der Doppelpack, bestehend 
aus Final Fantasy XIII und Versus XIII, hat immer 
noch keinen präzisen Release-Termin, wir hof- 
fen dennoch auf eine Veróffentlichung in 2009. 
Rollenspiel-Fans müssen halt leidensfáhig sein. 


HERST. Square Enix | ENTW. Square Enix | TERMIN 2009 


TEKKEN 6 


Beat ‘em Up > Die ehemals Sony-exklusive 
Reihe wird zukünftig von Atari vertrieben und 
erscheint mit Teil 6 auch für die Xbox 360. Ab 
Seite 18 gibt's unsere Spiel-Eindrücke. 


HERST. Atari | ENTW. Namco-Bandai | TERMIN 2009 


| "ILE Ж 
HOMECOMING 


Survival-Horror > Das erste Silent Hill, das 
nicht in Japan entwickelt wurde, ist bereits fer- 
tig - zumindest die US-Version. Die haben wir 
uns natürlich sofort unter den Nagel gerissen. 
Ab Seite 46 gibt's unsere Eindrücke 


HERST. Konami | ENTW. The Collective | TERMIN Feb. 2009 


RATCHET & CLANK 


Action » Das Duo hatte zuletzt mit dem Add- 
on Quest for Booty geschwáchelt, Ende des 
Jahres folgt die „richtige“ Fortsetzung - inklu- 
sive Oberbósewicht Dr. Nefarious! 


HERST. Sony | ENTW. Insomniac | TERMIN Herbst 2009 
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' LITTLEBIGPLANET 
LESERLEVELS 


LittleBigPlanet scheidet die Geister in der Redaktion. 
Für die einen ist der gigantische Levelbaukasten das Spiel, auf das sie 


Е schon immer gewartet haben, die anderen winken müde ab und fragen 


sich, was der ganze Hype eigentlich soll. Und bei euch? Nun, geht 


| man mal von unseren Freundeslisten aus, spielen erstaunliche viele 


von euch LittleBigPlanet. Die bisherigen Verkaufszahlen entsprechen 
dagegen nicht unbedingt den hohen Zielen, die sich Sony gesteckt 
hatte. Man darf gespannt sein, wie sich das Phànomen LittleBigPlanet 
weltweit noch entwickelt. Was die Wertungen angeht, gab es schon 
lange keine neue Marke mehr, die auf Anhieb so gut abgeschnitten hat 


] wie LittleBigPlanet. 


rufen, uns eure 
Levelkreationen zu schicken, 
heute küren wir die Gewinner! 


MEHR LEVELS ALS MAN SPIELEN KANN 

Ebenfalls eine Tatsache: Wer sich für den Kauf des Spiels entschieden 
hat, der kann aus einem gigantischen Fundus an User-kreierten Levels 
wählen - Mitte November ging's auf die 100.000er-Marke zu und ein 
Ende ist nicht in Sicht. Wir hatten euch in der Ausgabe 12/08 aufge- 
rufen, uns eure Kreationen zu schicken und ihr seid diesem Aufruf ge- 
folgt. Wir sind durch eure Kreationen gehüpft, haben Fallen überstan- 
den, Rátsel gelóst und sind vor allem unzáhlige Male draufgegangen, 
denn einige eurer Kunstwerke sind ganz schón fies. Insgesamt hatten 
wir dennoch eine Menge Spaß an euren Levels und küren nun die Ge- 


winner des Wettbewerbs. MB 


DURCHS WILDE GARTENBEET 


VON LUTZ ESCHER 


Ganz ehrlich? Dieser Level hátte auch von den Entwicklern selbst stammen 
kónnen. Okay, bis zum Ziel ist es nicht besonders weit und allzu schwer ist die 
Angelegenheit auch nicht, aber dafür gibt's fein erdachte Hüpfpassagen, jede 
Menge sammelbare Blasen, fiese Fallen, aber auch faire Rücksetzpunkte. Der 
Lohn der Mühe: Lutz bekommt von uns nicht nur eine putzige Sackboy-Figur 
zum Knuddeln, sondern auch gleich noch ein Softwarepaket, bestehend aus 


MotorStorm, MotorStorm: Pacific Rift und Buzz! Quiz TV. 
Herzlichen Glückwunsch! 
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PLATZ 2 


RAIDERS OF THE LOST SACK 


Der Name ist Programm und schnell werden Erinnerungen 
an Indiana Jones wach - allerdings auch an Lara Crofts 
frühe Abenteuer, die durch unverschämt fiese Fallen im 
Gedächtnis blieben. Wer bis zum Ende kommen will, muss 
schon sehr vorsichtig und präzise vorgehen, denn hinter 


VON CHRISTIAN DASBACH 


jeder Ecke lauert hier der Tod. Recht hàufig sorgt der au- 
tomatische Ebenenwechsel für Probleme, da hátten wir 
uns gern noch etwas Feintuning gewünscht. Dennoch ist 
der Level mehr als würdig, den zweiten Platz abzustau- 
ben! 


PLATZ 3 


- ARIO 1ST LEVEL 


VON MARKUSTHEFANATIC 


Der Name sieht komisch aus, 
aber das hat natürlich auch 
seinen Grund. Würde der 
richtige Name im Level ste- 
hen, gäb’s vermutlich schnell 
rechtliche Probleme und der 
Level würde gelóscht. So 
aber bleibt der Level anwáhl- 
bar und der berühmte Klemp- 
ner wird mit keinem Wort er- 
wáhnt. Zwar spielt sich das 
Original präziser, aber rein 
optisch wurde die Vorlage gut 
getroffen - inklusive der Geg- 
ner und grünen Röhren. Ja, es 
gibt aufregendere und spiele- 
risch anspruchsvollere Levels, 
aber die Liebe zum Detail ist 
allgegenwärtig und man sieht 
jedem Zentimeter an, wie viel 
Arbeit drinsteckt. 
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special atari live 


Mit einer Uhrzeit und einem Treffpunkt im 


Gepáck reisten wir jüngst nach London, um 


Atari LIVE zu besuchen. Auf der zweitägigen 


Veranstaltung enthüllte der Publisher seine 


Event > Anfang Dezember lud 
Atari Pressevertreter und Han- 
delspartner aus ganz Europa nach 
London ein, um dort das Lineup 
für 2009 vorzustellen. Natürlich 
sagten wir zu und standen nach 
einem kurzen Reise etwas ver- 
wirrt am Milennium Pier nahe der 
Tower Bridge im Regen. Dort wur- 
den wir per Boot zum geheimen 


Veranstaltungsort gebracht. Der 


U Ze 


Afro Samurai: Der stylishe Look des Animes wurde perfekt im Spiel eingefangen. Doch auch die über- 
zeichneten Gewaltszenen findet ihr im Spiel wieder, weshalb es wohl nicht bei uns erscheint. 


Pläne für das Spielejahr 2009. 


entpuppte sich als „The O “ - frü- 
her auch Millennium Dome ge- 
nannt. Hier hielten David Gardner 
und Phil Harrison eine Keynote 
mit Fokus auf das neue Gesicht 
Ataris. Man liebt - so versicherten 
die beiden immer wieder - ein- 
fach Videospiele und das sollen 
Entwickler, Händler und Spie- 
ler merken. Wie gut, dass Atari 
jüngst ein paar spannende Spiele 


=m 


4 


in die Hände fielen. Denn als Ac- 
tivision Blizzard das Remake des 
2004er-Riddick-Spiels und das 
Ghostbusters-Game fallen ließ, 
stand Atari bereit, um beiden Pro- 
jekten ein neues Heim zu bieten. 
Während der Keynote traten dann 
auch viele Entwickler ans Podi- 
um, um ihre Projekte vorzustellen. 
Wirkliche Hammer-News gab es 
keine, doch das Portfolio konnte 
sich sehen lassen. Zudem ver- 
riet Harrison, dass man an einer 
oder mehreren der klassischen 
Marken arbeite, die sich im Besitz 
Ataris befinden. Konkret bedeu- 
tet das, dass wir bald Neues von 
Dungeons & Dragons, V-Rally, 
Backyard Sports, Baldurs Gate 


oder Test Drive Unlimited hören 
könnten. 


ONLINE UND OFFLINE 

Nach der Keynote standen Gard- 
ner und Harrison noch für eine 
kurze Frage-und-Antwort-Runde 
bereit, in der sie über die Zu- 
kunft des Unternehmens und 
der ganzen Branche sprachen. 
Harrison machte beispielsweise 
deutlich, dass es durchaus mög- 
lich sei, 200 Euro für ein Spiel zu 
verlangen — sofern man diesen 
Betrag nach und nach über einen 
langen Zeitraum hinweg ansam- 
melt. Downloadable Content und 
Episodic Gaming sind hier das 
Zauberwort. Angesichts des „Ca- 


Item 


Chakra] 


Eternal Sonata: Auch auf der PS3 sieht das bisher 
nur für 360 erschienene Rollenspiel wunderschün aus. 


Alle Bilder: play?/Atari 


sual-Booms“ wurden beide dann 
ungehalten, schließlich 
gäbe es eigentlich gar keine „Ca- 
sual-Games“, sondern nur Spiele, 
die wirklich einsteigerfreundlich 
sind und das können auch rich- 
tig komplexe Games sein. Zum 
Thema Finanzkrise gab es noch 
eine schöne Metapher: „Wir wer- 
den alle bei Kerzenschein daheim 
sitzen, Videospiele zocken und 
nach einem Jahr wird alles wieder 
gut“, scherzte Harrison. 


etwas 


VIN DIESEL UND 

SAMUEL L. JACKSON 
Spannend für uns war natürlich 
das Angebot an Spielen und da 
lohnte sich unser Besuch wirk- 


lich. Wir konnten beispielsweise 
einen ausführlichen Blick auf das 
neue Ghostbusters-Spiel werfen, 
sahen Tekken 6 in Aktion und er- 
fuhren viel Neues zu Chronicles of 
Riddick: Assault on Dark Athena. 
Über diese Titel informieren wir 
euch auf den folgenden Seiten, 
doch Atari zeigte noch einige an- 
dere Games. Da wàre beispiels- 
weise Afro Samurai, die Spiel- 


umsetzung der gleichnamigen 


Anime-Serie. Darin spielt ihr den 


coolsten Videospiel-Ninja aller 
Zeiten — gesprochen von Samuel 
L. Jackson - und metzelt haufen- 
weise skurrile Gegner nieder. Das 
spielt sich ein wenig wie God of 
War, kommt aber dank des geni- 


Heroes over Europe: Das Action-Flugspiel erinnerte uns 
zu sehr an Blazing Angels und wirkte technisch etwas mau. 


alen Anime-Looks, der tollen Syn- 
chro und des RZA-Soundtracks 
recht einzigartig rüber. Da jedoch 
ein zentrales Spiel-Element das 
gezielte Zerteilen von Gegnern 
ist, wird der Titel wohl nicht bei 
uns erscheinen. 


MONSTER UND 
MESSERSCHMITTS 

Auf jeden Fall veröffentlicht Ata- 
ri 2009 The Witcher: Rise of the 
White Wolf bei uns. Die Konso- 
len-Version des Erfolgs-Rollen- 
spiels vom PC wurde technisch 
von Grund auf neu programmiert 
und soll eine angepasste Steue- 


atarilive Special 


ar 


rung mit großem Fokus auf das 
Kampfsystem bieten. Mehr als 
Target-Rendervideos gab es lei- 
der nicht zu sehen. Anders war 
das bei Heroes over Europe - das 
Luftkampfspiel durften wir sogar 
kurz anspielen. Die Weltkriegs- 
ballerei erinnert stark an Blazing 
Angels und sieht bislang noch 
nicht so wirklich brillant aus. Da- 
für steuern sich die Flieger einfach 
und ein Zeitlupen-Fokus-Modus 
erfüllt aktuelle Spiele-Klischees. 
Wer das Genre mag und HAWX 
zu modern findet, der könnte 
hier sein Wunsch-Spiel finde. 
SST 


The Witcher: Die Konsolenversion des Erfolgs-RPGs bekamen wir leider nur als 
„Target Render“ zu sehen. Die Entwickler versprechen immerhin viel. 


atari live 


Verspätung: Endlich dürfen Tekken-Fans ihre Fäuste in bester PS3-0ptik fliegen lassen. Wurde auch langsam Zeit, oder? 


TEKKEN 6 


Wenn alle Stricke reiBen, 


I Der lang erwar- 
tete sechste Teil der Tekken-Se- 
rie wurde uns von Producer Kat- 
suhiro Harada hóchstpersónlich 
vorgestellt. Der kleine Mann war 
mit einem riesigen Arcade-Stick 
bewaffnet und  demonstrierte 
das Spiel live. Das war wirklich 


spannend, denn wir haben lan- 
ge nichts mehr von der ehemals 
PlayStation-exklusiven Spielerei- 
he gehórt. Was wir sahen, sah 
genau so aus, wie wir es erwar- 
tet haben. Es war eindeutig ein 
Tekken-Spiel, das da übers Dis- 
play flimmerte. Die Grafik ist sau- 


Sprich zur Hand: Die Spielfiguren sind wirklich detailreich und hübsch. Die 
Hintergründe nicht so sehr. Dafür gibt es knallige Effekte — bei jedem Schlag! 
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ber, flüssig und Ladezeiten sind 
kaum vorhanden. Besonderen 
Wert legte Harada darauf, dass 
man erstmals Post-Processing- 
Effekte wie etwa Motion Blur 
bei vollen 60 Frames pro Se- 
kunde verwirklicht. Das betonte 
er mehrmals. Uns fiel das zwar 


nicht besonders ins Auge, doch 
wir kónnen euch bestátigen, dass 
das Spiel wirklich gut aussieht. 
Den eigenwilligen Stil mit den 
skurrilen Charakteren und bunten 
Treffer-Effekten muss man jedoch 
mógen. 


VIELE KLEINE NEUHEITEN 

Fans der Serie brauchen sich 
diese Vorschau übrigens gar 
nicht weiter durchlesen, denn 
Tekken 6 wird genau ihr Spiel. 


Es bietet Fanservice en mas- 
se. Satte 40 Charaktere dürft ihr 
freispielen — darunter acht neue 


Schlüssel zum Sieg: Für echte Profis führt sicher kein Weg an einem Arcade- 
Stick vorbei. SchlieBlich müsst ihr oft mehrere Tasten zugleich drücken. 
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AlleBilder: Atari 
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Wi Episches Duell: Den klassischen Tekken-Charakteren steht das Grafik-Update durchaus gut. Wirklich umgehauen hat uns die Optik jedoch nicht. 


Spielfiguren. Okay, eigentlich nur 
vier wirklich neue. Die anderen 
hatten im PSP-Ableger und in 
ihr Debüt. 
Das Gameplay scheint gewohnt 
Combo-lastig, bietet aber einige 
Neuerungen. Das Rage-System 
stárkt nun Spieler, die kurz vorm 


der Arcade-Version 


ў 


Knockout stehen und zu Boden 
geschleuderte Gegner prallen 
nun vom Grund ab, wodurch sich 
neue Combo-Möglichkeiten er- 
geben. Oder sie brechen durch 
den Boden der Arena und ihr 
kämpft in einer neuen Umgebung 
weiter. Ein wenig abgedreht wirkt 


die Einbindung von Items, die im 
Kampf verwendet werden kön- 
nen. Kettensäge oder Shotgun 
mögen noch normal wirken, ihr 
werdet aber auch Pinguine auf 
eure Gegner hetzen können. Ja, 
Pinguine. Zu guter Letzt gibt es 
noch ein Anziehpuppen-Feature. 


E Transparente Spaghetti? Die Effekte wirken auf Screenshots etwas seltsam. In Bewegung passt aber alles. 
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Im Spielverlauf schaltet ihr al- 
lerlei Accessoires und Kostüme 
frei, mit denen ihr eure Kämpfer 
verschönern könnt. Wir erwar- 
ten groBe Taten im Bereich der 
Damen-Unterwásche! SST 


MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Seltsam, aber wahr: Ich 
bin kein Tekken-Fan. Ich 
war es nicht einmal in den 
Wirren meiner Pubertät 
— anders als all meine 
Altersgenossen. Wahr- 
genommen habe ich die 
Serie aber dennoch. Völlig 
überdrehte Render-Videos, 
viele abgefahrene Charaktere, endlose Combos 
und Moves, die mit einem normalen Pad wirk- 
lich schwierig auszulösen waren. Echte Profis 
spielten damals mit dieser peinlichen Pfötchen- 
Haltung. All diese Erinnerungen waren in der 
Sekunde wieder da, als ich Tekken 6 in Bewe- 
gung sah. Das Spiel ist nichts weiter als das 
logische Update der Spielereihe: umfangreicher, 
schöner und um einige Features angereichert. 
Auch Teil sechs wird mich nicht überzeugen, ins 
Tekken-Lager zu wechseln, jedoch mache ich 
mir absolut keine Sorgen darum, dass das Spiel 
seine Fans enttäuschen kónnte. Es ist durch und 
durch Tekken. Und darauf kommt es an. Ват! 


INFOS 
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Entwickler: 
Termin: 


. . Atari 
Namco Bandai 
Herbst 2009 
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Finstere Bösewichte: Das Setting des Spiels ist herrlich abgründig und düster. 


Ein Spiel zum 
Film — ohne Film. Das ist schon 
etwas Besonderes. Doch hier hö- 
ren die Eigenheiten von Assault 
on Dark Athena nicht auf. Die 
Hälfte des kommenden Shooters 
ist nämlich bereits vor 4 Jahren 
erschienen — als Escape from 
Butcher Bay für Xbox und PC. 


MEINUNG 


„Igitt, ein Remake" dachte 
ich, als ich das erste 

Mal von Assault on Dark 
Athena hörte. „Sebastian, 
du bist ein Depp“, denke 
ich mir nun. Denn zum 
einen ist das Spiel nicht 
nur ein Remake, sondern 
gleich ein doppelt so 
großes Game und zum anderen hat es das Spiel 
wirklich verdient, auf der PS3 eine neue Chance 
zu bekommen. Spielerisch gibt es bereits in der 
ersten Hälfte jede Menge Abwechslung, gepaart 
mir einer beklemmenden Atmosphäre. Dazu 
kommen noch die tolle Idee mit den Drohnen, 
jede Menge Stealth-Elemente und neben den 
üblichen Verdächtigen auch ein wirklich cleverer 
Mehrspielermodus. Darin spielt ihr Riddick und 
alle anderen Mitspieler sind Soldaten, auf die 
ihr im Dunkeln lauert. Wem es gelingt, euch zu 
überwältigen, der darf dann in der nächsten 
Runde Riddick spielen. Klingt lustig, oder? 


7 INFOS | 
Hersteller: Atari 
Entwickler: Starbreeze Studios 
Termin: К 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


———————— —m — 
10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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Damals wurde die Vorgeschichte 
des Filmhelden Riddick erzáhlt 
und zwar so gut, dass sich die 
Entwickler vor guten Kritiken 
kaum retten konnten. Die Ver- 
kaufszahlen waren angesichts 
der Qualitát des düsteren Ego- 
Abenteuers jedoch ziemlich ent- 
táuschend. Grund dafür waren 


Ehrensache: Natürlich wird in Assault on Dark Athena 
auch ganz klassisch geballert. 


THE CHRONICLES OF RIDDICK 
ASSAULT ON DARK ATHENA 


und mehr als nur ein Remake. 


ungeschicktes Marketing und 
die Tatsache, dass das Spiel eine 
Film-Lizenz hat - für passionierte 
Zocker ein sicheres Warnsignal. 


SPASS MIT DROHNEN 

Ataris Marketing-Team macht sei- 
nen Job hoffentlich besser, denn 
das, was wir von Assault on Dark 
Athena zu sehen bekamen, gefiel 
uns richtig gut. Während die erste 
Hälfte des Spiels ein komplettes 
Remake des alten Spiels ist, wur- 
de der zweite Teil komplett neu 
erschaffen. Ihr bekommt prak- 
tisch zwei Games zum Preis von 
einem. Die neue Story entführt 
euch an Bord der Dark Athena, 
ein Raumschiff in Hand finsterer 
Söldner. Diekapern andere Schiffe 
und verwandeln deren Besatzung 
in willenlose Drohnen, die stark 
an die Borg erinnern. An Bord 


schleicht und meuchelt ihr mit 
diversen Nahkampfwaffen im Ge- 
päck. Waffen sind meist fest mit 
den Drohnen verbunden, weshalb 
ihr sie zum Ballern mitschleppen 
müsst. Da ihr die Drohnen per 
Terminal steuern könnt, ergeben 
sich interessante spielerische 
Möglichkeiten. Jederzeit können 
beispielsweise Söldner die Kon- 
trolle übernehmen, was die Ge- 
stalten gleich doppelt gefährlich 
macht. Andererseits könnt ihr in 
dem Fall die wehrlosen Söldner in 
ihren Terminals überwältigen und 
sogar selbst Drohnen steuern. 
Die könnt ihr dann ohne Gefahr 
ins hitzigste Feuergefecht schi- 
cken. Optisch wirkt der Titel bis- 
lang recht hübsch, das Highlight 
ist aber definitiv Vin Diesels tiefe 
Stimme. Cooler kann man ein 
Spiel kaum vertonen. SST 


Multitools: Mit diesen Klauen teilt ihr nicht nur aus, mit 


ihnen könnt ihr auch Wände herabrutschen. 
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Teamwork gewinnt: Eure Kollegen fangen selbstständig Geister ein oder helfen 


euch auf, falls ihr verwundet seid. Ihr müsst für sie jedoch dasselbe tun. 


GHOSTB 


Der Fleck auf eurer Hose? 


Willkommen bei den 
Ghostbusters, Greenhorn! Ja, 
damit seid ihr gemeint. Eure Auf- 
gabe: Das Testen neuer Waffen- 
Prototypen. Daher landen immer 
máchtigere SchieBprügel in euren 
Händen oder besser: auf eurem Rü- 
cken. Denn es ist euer Rucksack, 
der nach und nach verschiedene 
Upgrades erfáhrt. Ganz im Stile 
von Nintendos Metroid-Reihe sind 
die neuen Waffen ein Schlüssele- 
lement des Spiels. Feuergegner 
solltet ihr also tunlichst mit einem 
Kältestrahl bearbeiten, während ihr 
schwarze Ektoplasma-Brühe mit 
einem Schleimwerfer neutralisiert. 
Spaßige Sekundärfunktionen sind 
natürlich inklusive. Die Schleimka- 
none kann beispielsweise gummi- 


Cooles Design: Die verschiedenen Geister zeugen von der 
Kreativität der Designer. Die scheinen die Filme zu lieben. 
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artige Seile verschieBen, die man 
an zwei Punkten befestigen kann. 
Theoretisch kónntet ihr also das 
gesamte Mobiliar eines Raumes 
auf diese Weise an die Decke hàn- 
gen oder eben Hindernisse aus 
dem Weg ráumen. 


SPIELPLATZ FÜR CHAOTEN 

Die Entwickler sind máchtig stolz 
auf ihre Spiel-Engine und wir sehen 
keinen Grund, ihnen diese Freude 
zu vermiesen. Die Figuren sehen 
klasse aus, die Umgebungen sind 
detailreich und zudem bis unter 
die Decke mit beweglichen und 
zerstórbaren Objekten 
stopft. Die sind auch spielerisch 
relevant. Aus herumliegenden Bü- 
chern bilden sich beispielsweise 


vollge- 
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Geister der Vergangenheit: Diese alte Dame bescháftige die Ghostbusters 
bereits im ersten Kinofilm. Im Spiel erledigt ihr sie jedoch endlich. 


Golems, die erst klein beigeben, 
wenn ihr mit eurem Energiestrahl 
eine Schreibtischlampe aus ihrem 
Kórper reiBt. Das Einfangen nor- 
maler Geister erfordert ebenfalls 
ein wenig Arbeit. Ihr müsst sie 
mit eurem Strahl fangen und eine 
Weile mit ihnen ringen — wahlweise 
auch per SIXAXIS -, um sie fangen 
zu kónnen. 


GHOSTBUSTERS - 

DER SHOOTER 

Das Spiel ist im Herzen ein Shoo- 
ter, was man den Mehrspieler- 
modi ansieht. Online werdet ihr 
kooperativ oder gegeneinander 
spielen kónnen. In der Haut von 
einem der fünf Geisterjager erle- 
digt ihr verschiedene Jobs und 


Poison Ivy: Im Verlauf der Story bekommt ihr es mit 
illustren Wesen aus der Geisterwelt zu tun. 


USTERS 


verdient dabei Geld, mit dem ihr 
in Ranglisten angeben kónnt. Al- 
les in allem wirkte Ghostbusters 
wirklich solide. Vor allem die Nàhe 
zur Filmvorlage — mitsamt einem 
Akroyd-Drehbuch und allen Ori- 
ginal-Stimmen - lässt uns auf ein 


gelungenes Spiel hoffen. SST 
Anders als Maik habe 


ich meine ersten 25 
Lebensjahre nicht vor 
dem Fernseher verbracht 
und kann Ghostbusters 
nicht wörtlich zitieren. 
Das ändert aber nix daran, 
dass beide Filme absolut 
geniale Klassiker sind, 

die ihr dringend gesehen haben müsst. Das 

ließ mich dem Spiel gegenüber aber ziemlich 
skeptisch werden. Spiele zu Filmen sind in der 
Regel selten wirklich grandios und ich fände es 
schwer erträglich, wenn das Ergebnis nur ein 
08/15-Action-Adventure werden würde. Doch 
Ghostbusters könnte wirklich die Kurve kriegen, 
denn es behandelt die Filmvorlage mit viel Re- 
spekt und Liebe zum Detail. Die Tatsache, dass 
die Macher der Filme auch an Bord sind, spricht 
für das Projekt. Daher freue ich mich besonders 
auf Inszenierung und Story des virtuellen 
Ghostbusters-Abenteuers. 
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PLAY3 IM GESPRÁCH MIT 


Dan Teasdale, Lead Designer Rock Band 2 
und John Drake, Public Relations, Harmonix 


Dan 
Teasdale 


Welche Features hattet ihr nach dem Release 
des ersten Rock Band noch auf eurer 
To-Do-Liste? Was wolltet ihr unbedingt im 
Nachfolger realisieren? 


Dan: Prinzipiell wollten wir die Erfahrung 
perfektionieren. Wir nahmen eine Menge 
Feedback von der Rock Band-Community 
entgegen und hatten natürlich selbst 
auch einige Ideen. Zum Beispiel wollten 
wir Download-Songs noch besser ins 
Spiel integrieren. 

Und bezüglich der Instrumente? 


John: Dafür, dass wir mit den Rock Band- 
Instrumenten absolutes Neuland betreten 
haben, haben wir denke ich einen guten 
Job gemacht. Natürlich gab es eine 
Menge zu verbessern, speziell bei den 
Drums. Sie mussten stabiler werden, ab- 
solute Prioritát hatte jedoch der Verzicht 
auf ein Kabel durch die Verwendung von 
Wireless-Technologie. Die neuen Drums 
sind klasse und lassen sich sogar mit bis 
zu drei Becken erweitern. 


Apropos Wireless — ergeben sich da 
Probleme wegen der längeren Signallaufzeit? 
Gerade bei Musikspielen ist das Timing ja der 
entscheidende Faktor. 


Dan: Die Verzögerung ist kürzer als 

ein Frame, das haben wir automatisch 

im Spiel angepasst. Der Unterschied 
zwischen einem kabelgebundenen und 
einem Wireless-Instrument ist somit nicht 
zu spüren. 


John: Ich muss aber auch dazu sagen, 
dass es nicht einfach ist, das so hinzube- 
kommen. Das hat uns schon eine Menge 
Arbeit gemacht. Der Spieler ahnt davon 
natürlich nichts, für ihn funktioniert es 
einfach. 


Behaltet ihr eigentlich die 
Konkurrenz und deren 
Produkte im Auge? 


Dan: Das interes- 

siert uns natürlich 
schon, aber im 
Endeffekt kon- 
zentrieren wir 

uns mehr 
auf 
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unser Tun und darauf, auch Nicht-Musi- 
kern die Erfahrung des Musikmachens 
näherzubringen. Obwohl das schon 

seit über zehn Jahren das oberste Ziel 
von Harmonix ist und das Rock Band- 
Franchise hierin ein voller Erfolg ist, ist 
das unserer Meinung nach trotzdem erst 
der Anfang. 


Euer Download-Katalog wächst Woche für 
Woche stetig an. Beschreibt doch bitte mal 
den Prozess, den ein Song durchlaufen 
muss, ehe er letztlich im Rock Band Store 
und damit im Spiel landet. 


Dan: Das ist in der Tat ein langwieriger 
Prozess. Manche Künstler kommen direkt 
auf uns zu und wollen unbedingt dabei 
sein. Sie stellen uns ihre Master-Bänder 
zur Verfügung und dann können wir 
loslegen. Andere Künstler sperren sich 
zunächst, aber wenn wir ihnen dann 

das Spiel präsentieren und sie sehen, 
dass es sich hier im eine authentische 
Band-Erfahrung handelt, ändern sie meist 
recht schnell ihre Meinung. Wer es dann 
auf die Disc schafft und welche Songs als 
Download-Content erscheinen, entschei- 
den wir intern aufgrund unserer eigenen 
Erfahrungen und Geschmäcker als 
Musiker sowie anhand des Community- 
Feedbacks auf unserer Website www. 
rockband.com. 


John: Man darf außerdem nicht verges- 
sen, dass wir meist nicht nur mit der 
Band selbst verhandeln müssen, sondern 
mit Labels, Managern, Publishern, den 
Studios etc. Manchmal umfasst das 
zwischen 20 und 30 Personen. Oft genug 
passiert es, dass die Band sofort auf 
den Rock Band-Zug aufspringen würde, 
aber andere Instanzen wie etwa das 
Label nicht mitziehen. Allerdings haben 
wir ein super Verhältnis zu allen großen 
Plattenfirmen und auch vielen kleinen 
Independent-Labels. Wenn erst einmal 
feststeht, dass ein Song ins Spiel 
kommt, müssen wir 
die Masterbänder 
durcharbeiten 
und daraus die 


Spuren für Gitarre, Bass, Schlagzeug und 
Gesang entwickeln. Und das alles noch in 
jeweils vier Schwierigkeitsgraden. Hinzu 
kommen die Kameraeinstellungen und 
Schnitte im Spiel, die synchron zur Musik 
verlaufenden Animationen der Bild- 
schirmmusiker und so weiter. Da sind 

so viele Details, die letztlich die perfekte 
Band-Erfahrung ausmachen. 


‚Also habt ihr für das Erstellen der Patterns 
im Spiel für jedes Instrument Spezialisten 
und echte Musiker an Bord? 


Dan: Ganz genau! Eigentlich spielt jeder 
bei Harmonix, speziell unser Audio-Team, 
in mindestens einer Band. Authentizität 
wird daher mehr als groß geschrieben. 


John: Viele Musiker brauchen einen 
„Tagesjob“ und landen daher bei Har- 
monix. Meine komplette Band arbeitet 
mittlerweile dort. 


Stellt ihr momentan neue Leute ein? 


John: Oh ja, ganz massiv sogar. Wenn ihr 
also in der Gegend um Boston wohnt und 
ein Instrument beherrscht, dann schickt 
eure Bewerbungsunterlagen an jobs@ 
harmonix.com. [lacht] 


Welche Pläne habt ihr für die Zukunft? 


Dan: Ich denke, im Hinblick auf die Rock 
Band-Serie haben wir die Spielerfahrung 
mit Teil 2 so gut wie perfektionieren kön- 
nen. Kleinigkeiten gibt's zwar immer zu 
verbessern, aber im Großen und Ganzen 
sind wir extrem zufrieden. Also verfolgen 
wir weiterhin unser großes Ziel, immer 
mehr Nicht-Musiker mit dem Spielen von 


Musik in Verbindung zu bringen. 


Verratet doch mal euer Lieblingsinstrument 
und euren Lieblingssong im Spiel. 


Dan: Da ich selbst Bassist bin, machen 
mir auch im Spiel die Bass-Lines am 
meisten Spaß. Mein absoluter Lieblings- 
song ist „Let There Be Rock“ von AC/ 
DC. Ein großartiger Song und eine echte 
Rock Band-Erfahrung! Außerdem bin ich 
Australier und liebe die Band. 


John: Ich bin zwar Schlagzeuger, über- 
nehme im Spiel aber am liebsten Gitarre 
und Gesang gleichzeitig, weil ich dazu 
innerhalb meiner Band keine Gelegenheit 
habe. Songtechnisch gefallen mir sämt- 
liche Stücke von den Foo Fighters am 
besten. Die spielen sich einfach klasse. 


Wie entgegnet ihr Kritikern, die behaupten, 
dass man seine Zeit nicht in das Spiel, 
sondern besser in das Erlernen der echten 
Instrumente investieren sollte? 


Dan: Hell yeah, tu es! Gehe los und kaufe 
ein echtes Instrument! Das ist ja unser 
ultimatives Ziel. Der Drum-Trainer in 
Rock Band 2 macht ja eigentlich nichts 
anderes als den Leuten das Schlagzeug- 
spielen beizubringen. Je mehr Musiker 
wir hervorbringen können, desto besser. 


John: Dem kann ich mich nur anschlie- 
Ben. Wenn wir jemanden dazu inspirieren 
können, ein echtes Instrument zu erler- 
nen, ist das keineswegs eine schlechte 
Sache, sondern ein Bonus für uns. Unsere 
Side-Quest, sozusagen. 


John: Ich selbst habe erst durch Rock 

Band und Rock Band 2 das 

Schlagzeugspielen gelernt. 

Mein Spiel ist zwar 

noch recht holp- 
rig, aber ich 
steigere mich. 

[lacht] 
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Dolly Buster prásentiert paito Erfahre alle Tantra-Geheimnisse 
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Zwischenboss: Die Kampfdrohne ist verdammt schnell. Ohne einen Trick ist sie mit dem Raketenwerfer kaum zu treffen. 


Spray & Pray: Das leichte Helghast-Maschinengewehr hat eine 
ordentliche Feuerrate und schluckt daher reichlich Munition. 


Anhand einer 
Vorschau-Version, die immerhin 
sechs der insgesamt zehn Kapitel 
umfasste, konnten wir uns end- 
lich ausführliche Spieleindrücke 
von Killzone 2 holen. Um es kurz 
zu machen: Hier geht máchtig die 
Post ab und Action-Fans sollten 
sich definitiv die 70 Euro von ih- 
rem Weihnachtsgeld bis Februar 
zurücklegen. Aber: Ob die lang 
ersehnte Fortsetzung auch in den 
90er-Wertungsolymp aufsteigen 
kann, bleibt vorerst abzuwarten. 
Denn während unserer Dienstzeit 
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an der ISA-Front gab es durchaus 
auch Anlass zur Kritik (siehe Mei- 
nungskästen). 

Wie im vergangenen Heft bereits 
geschrieben, entführt uns Kill- 
zone 2 auf den Heimatplaneten 
der Helghast, wo man sich deren 
Anführer Scolar Visari schnappen 
und damit die Bedrohung durch 
das kriegerische Volk ein für alle 
Mal abwenden will. Klar, dass 
die Soldaten der Interplanetary 
Strategic Alliance dort auf eine 
Helghast-Armee treffen, die dank 
Heimvorteil bestens auf die Invasi- 


Gleich gibt's den Rest per Granatwerfer. 


on vorbereitet ist. Zwar ist der Pro- 
tagonist (Sergeant Tomas ,Sev* 
Sevchenko) ein gänzlich neuer, 
während eurer Mission begegnet 
euch aber dennoch das eine oder 
andere bekannte Gesicht: Rico 
kennen Killzone-Veteranen noch 
aus dem PS2-Vorgänger. Er hat 
im neuen Teil das Kommando und 
kämpft Seite an Seite mit euch. 
Evelyn Batton hingegen gab im 
PSP-Ableger Killzone: Liberation 
ihr Debüt und meldet sich des Óf- 
teren mit wichtigen Aufklärungs- 
daten per Funk zu Wort. 


_ IN 


Hut ab! Dieser „Helga“ haben wir bereits den Helm weggeschossen. 


NEUE FEATURES 

Los ging's mit der aus ersten Trai- 
lern bekannten Crash-Landung 
von Sev und seinen Kameraden 
am Ufer des Flusses Corinth — 
und dann ging’s sofort tierisch zur 
Sache. Die Rotaugen lauerten an 
jeder Ecke und lockten uns von 
einem Hinterhalt in den nächsten. 
Wer hier nicht sofort Gebrauch 
vom neuen Deckungssystem 
macht, frisst binnen weniger Se- 
kunden Staub. Sprinten, mit L2 
hinter einer Mauer verstecken, 
rauslehnen und ballern, weiter- 
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sprinten — funktioniert tadellos 
und geht flüssig von der Hand. 

Eine weitere Neuerung ist die 
ausnahmsweise wirklich coole 
Einbindung der 
gungserkennung. So müssen wir 
beispielsweise, um ein Ventil zu 


Sixaxis-Bewe- 


bedienen, mit beiden Händen zu- 
greifen (L1 + R1), dann den Con- 
troller wie ein Lenkrad drehen, 
loslassen, umgreifen und weiter- 
drehen. Auf ganz ähnliche Weise 
macht ihr auch Sprengladungen 
mit Fernzünder scharf. Leider 
haben die Waffen allesamt kei- 
ne Zweitfunktion mehr wie noch 
im ersten Teil. Bisher haben wir 
lediglich eine Taschenlampe am 
Lauf der Schrotflinte entdeckt. 
Dafür lassen sich Handgranaten 
„vorkochen“, um sie erst kurz vor 
ihrer Detonation zu werfen. 


Bitterböse: Mit der Bolt-Gun lassen sich Gegner an die Wand tackern. Der Bolzen explodiert nach wenigen Sekunden. 
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ERBITTERTE KÁMPFE 

Die Helghast-Soldaten sind alles 
andere als bloBes Moorhuhn- 
Sie flankieren, 
suchen selbst Schutz hinter Mau- 
ern und Wänden oder fallen euch 
gnadenlos in den Rücken, nach- 
dem sie euch in einer dunklen 
Ecke aufgelauert haben. Je nach 
Feindtypus bleiben sie lieber auf 
Distanz und werfen Granaten 
oder setzen mit einem Messer 
in der Hand zum Nahkampf an. 
Glücklicherweise 
unsere Verbündeten ebenso ge- 
Schickt an. Bei der Verteidigung 
des eben von der ISA gestürmten 
Visari Square klemmen wir uns 
an ein stationáres Geschütz und 
kónnen uns voll und ganz auf die 
vor uns liegende StraBe konzen- 
trieren, während die KI-Kollegen 


Kanonenfutter. 


stellen sich 


wa í x 


VCI = E d 


Heiß, heiß, heiß! Die Trefferanimationen sind der Wahn- 
sinn! Egal ob Flammenwerfer- oder Projektilbeschuss. 


PREVIEW CODE 

al |. 
LEM 
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203 
— 
_ === 194 


Hausbesuch: Dank des neuen Deckungsfeatures lehnen 
wir uns um die Ecke und heizen dem Helghast-Camper ein. 


alle anderen Richtungen zuver- 
làssig abdecken. 

Highlight und leider auch vor- 
zeitiges Ende unserer Vorabver- 
sion war der Kampf gegen eine 
wieselflinke, schwer bewaffnete 
Kampfdrohne, die sich nicht ums 
Verrecken von unserem Raketen- 
werfer treffen lassen wollte. Mit 
einer List konnten wir sie jedoch 
unter Strom setzen und kurzzeitig 
lahmlegen, sodass unsere Projek- 
tile letztlich im Ziel eingeschlagen 
sind und das blecherne Miststück 
in tausend Stücke zerlegt haben. 
Geil! Bleibt abschließend nur die 
Sorge, dass Killzone 2 im Einzel- 
Spieler ein recht kurzes Vergnügen 
werden kónnte. Die vorliegenden 


sechs Abschnitte hatten wir аи MEIN 


normalem Schwierigkeitsgrad 


doch recht flink bewáltigt. TO 


PS3 vorschau 


MEINUNG 
» PETER HANTSCHE 
Unsere Vorschauversion 


von Killzone 2 fesselte 
mich als Riesenfan des 
Erstlings auf Anhieb. Die 
Inszenierung des Game- 
plays rockt die Hütte und 
man kommt kaum zum 
Verschnaufen. Dahinter 
bleiben aber bisher leider 
Charaktere und Story zurück. Hat sich im ersten 
Teil noch das herzallerliebste Quartett unterhalt- 
samst angegiftet, so scheucht einen heuer nur 
noch Rico mit militärischem Nachdruck durch 
die Gegend. Außerdem gab man viel vom eigen- 
stándigen Design des Vorgángers zugunsten von 
„Realismus“ auf. So erinnert das leichte MG der 
ISA frappierend an ein M249 und die nützlichen 
Zweitfunktionen der Waffen fehlen. Das neue 
Deckungssystem hingegen übertrifft alle Erwar- 
tungen und funktioniert einfach grandios. 


x 


Schon beim Anblick der 
Screenshots verspüre ich 
den Drang, mich sofort 
wieder in die Schlacht auf 
Helghan zu stürzen. Grafik- 
stil und Atmosphäre treffen 
genau meinen Geschmack: 
düster, aggressiv und 
böse. Im Gegensatz zum 
Kollegen Peter gehe ich auch beim Waffendesign 
absolut steil, wobei das Aiming selbst etwas di- 
rekter sein dürfte und der waffenabhángige Aim- 
Speed (je kleiner die Knarre, desto empfindlicher 
reagiert der Stick) sehr gewöhnungsbedürftig 
ist. Weniger schön: Die Charaktere bleiben trotz 
vieler markiger Sprüche blass und austauschbar, 
die Story dümpelt im Hintergrund vor sich hin. 
Das könnte allerdings auch daran liegen, dass in 
der vorliegenden Alpha-Version weder das Intro 
noch alle Zwischensequenzen enthalten waren. 
Ich fiebere der finalen Testversion entgegen - al- 
. lein schon wegen der Killer-Optik und des fetten 
Multiplayer-Modus’! 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Sony 
Guerrilla 
Februar 2009 


d WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90% 100 


play? | Ausgabe 02/2009|31 


vorschau PS3 


Fun-Sport > Mit der innovativen „Flickit“- 
Steuerung ging skate. ganz neue Wege. 
Anstatt die Manóver wie in der Tony-Hawk- 
Serie nur durch nicht nachvollziehbare But- 
ton-Digikreuz-Kombinationen auszulósen, 


imitierte man mit dem rechten Analogstick 


EAs Rollbrett-Simulation revolutionierte _ & qawa ә, die natürlichen Bewegungen дег FüBe 
das Fun-Sport-Genre. Wird Teil 2 A №" ^a id SEN des Skaters. Das Ergebnis: ein en- 


ус 799 ` orm realistisches, nachvollzieh- 

noch eins draufsetzen? i SES а l A : | bares Trick-System, welches in 
, У " Verbindung mit der bei Skate- 

, Videos üblichen, sehr nahen 
und tiefen Kameraperspektive an 
Authentizität kaum noch zu übertref- 
fen war. Hinzu kam eine große, lebendige 
Stadt als endloser Spielplatz, coole Musik 
und massig typisches Product-Placement. 
Doch die Neuentwicklung von EA Black 
Box hatte einen 
entscheidenden 

A „Mangel“. Näm- 


7 A lich die Möglich- 
| Á keit, vom Brett 


abzusteigen und bei- 
” spielsweise eine Treppe 
einfach hochzulaufen. Erste 
gute Nachricht: Genau dieses Fea- 
ture ist in skate 2 integriert! Zweite gute 
Nachricht: Es gibt noch viel mehr Neue- 
rungen! Schlechte Nachricht: Zu Fuß steu- 
ert sich euer Skater recht hakelig. Man 
merkt, dass die Engine ursprünglich nicht 
dafür gemacht wurde. 


NEUE SKILLS 

Wáhrend man die bekannten Tricks eins 
zu eins übernommen hat, findet sich in 
Teil 2 eine ganze Reihe neuer Stunts wie 
Boneless Ones, Finger- 
flips, Handplants und 
One-Foots. Darüber hi- 
naus wurde die Skate- 
Metropole San Vanelona 
nach einer verheerenden 
Katastrophe neu aufge- 
baut. Leider zu Ungunsten 
der Skate-Szene: Vieler- 
orts ist Skaten verboten 
oder durch nachträglich 
angebrachte Hinder- 
nisse wie Metallschellen 


w. 
we Du musst durchs Ziel, % 
damit dein Score zanit. 


Tail Grab 360 ^ E № S di ; >= S р 

Tail Flip 360 67 N x a an olandan SINGER 

" ENS Jamme mit Danny Way unmóglich. Aggressive 
| E Security-Schergen sorgen 


u v. Bon > 
a on Cee. et 1040 1 | zusàtzlich für Trouble. 
0 пу Way 3223 2 
k m Š Wie gut, dass euch im 
+ j BE | D ée, _ Karriere-Modus zahlreiche 
- Hoch hinaus: Danny Ways Mega-Skatepark ist wieder dabei. Hier müsst ihr den Meister echte Profi-Skater zur Sei- 
schlagen. Die verstärkte Fisheye-Optik ist neu. te stehen und auf neue 


selbst mit wahnwitzigen Tri 


< ول‎ 
.. 
32 | Ausgabe 02/2009|play? www.playdrei.de 


س 
ASUS... ^,‏ 


Neuer Move: Ihr nehmt zu Fuß Anlauf, springt über das Geländer, zieht 
schnell das Board unter die Füße und landet direkt in einem Grind. 


Locations aufmerksam machen. 
Zudem lernt ihr recht schnell ei- 
nen Typen kennen, der gegen 
ein kleines Entgelt die Stellen 
wieder befahrbar macht, die von 
der bósen Mongo-Corb-Baufirma 
,verplombt" wurden. Ihr kónnt 
allerdings — und das ist eine wei- 
tere Neuerung - auch selbst Hand 
anlegen und lose Gegenstände 
wie Jump-Ramps, Müllcontainer, 
Picknick-Tische oder Sitzbänke 
durch die Gegend schieben und 
somit neue Spots erschaffen. Di- 
ese dürft ihr dann sogar für die 
aber 
nicht, ohne daran selbst einen 
guten Score vorgelegt zu haben, 
an dem sich die Skater-Gemeinde 
messen muss. Natürlich lassen 


Community hochladen - 


sich auch wieder selbst erstelle Vi- 
deos, Fotos und auf skate.ea.com 
erstellte Grafiken (für Boards und 


Klamotten) mit Anderen teilen. 
Der In-Game-Browser wurde hier- 
bei kräftig überarbeitet und macht 
es euch nun viel leichter, den Con- 
tent eurer Freunde zu finden. 


SKATEOUT: PARADISE 

Electronic Arts macht keinen Hehl 
daraus, dass das neue Burnout 
für den Online-Modus von skate 
2 Pate gestanden hat. Macht ja 
auch absolut Sinn, denn der ist 
ausgereift und wird gespielt wie 
blöd. So könnt ihr jederzeit von 
der Karriere in den Mehrspieler- 
Modus wechseln und euch zu- 


sammen mit fünf weiteren Skatern 
an einer von insgesamt 150 Spot- 
spezifischen Herausforderungen 
versuchen. Per D-Pad wählt ihr 
aus einer Liste einfach eine Aufga- 
be aus und schlagt sie der Gruppe 
vor. Die Kumpels können optional 


Pooi-Blowout L 


E 1834 1 I 
Sammy 15492 
^ 1405 3 


ob 
Rorey Marx Tae 4 


Pool-Party: Mit X und Quadrat kónnt ihr in der Luft die ЕйВе einzeln vom 
Board nehmen. Sogar Fingerflips sind jetzt möglich. 
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Todesrennen: Tricks brin- 
gen beim Downhill-Race 
zwar keine Punkte, aber 
mehr Speed, wenn sie 
sauber gestanden sind. 


Verkenrskónig 


Lc 


,Die neuen Tricks sind cool, aber nicht mehr 


teilnehmen oder weiterhin gemüt- 
lich durch die Gegend cruisen. Zu 
den móglichen Challenges gehó- 
ren simple Punkte-Wettbewerbe 
aber auch schwierigere Aufträge, 
die sich nur durch Teamwork be- 
werkstelligen lassen. 

Ebenfalls dabei: Slam-Contests 
für die Thrasher Hall of Meat. Hier 
gewinnt derjenige, der den kras- 
sesten Sturz hinlegt und sich die 
meisten Knochen bricht. Damit 
das noch spektakulärer aussieht 
als im Vorgänger, könnt ihr nun 
einen „Wipeout“ provozieren 
und in der Luft auf verschiedene 
Sturz-Posen zurückgreifen. Er- 
gänzt werden die Mehrspieler- 
Modi unter anderem durch den 
bekannten Spot Battle, bei dem 
nacheinander an einem be- 
stimmten Hindernis um die Wette 
getrickst wird. Der Clou: Es gibt 
nun ein Voting-System, mit dem 
ihr die anderen Spieler in punkto 
Style, Trick-Komplexität etc. be- 
werten könnt. TO 


MEINUNG 


Teil 1 mit stabiler Frame- 
rate und der Möglichkeit, 
vom Brett absteigen zu 
können - das hätte mir für 
Г die Fortsetzung fast ge- 
nügt. Aber EA hat noch viel 
mehr reingepackt — und 
das hat meiner Meinung 
nach vorwiegend positive, 
aber auch ein paar negative Auswirkungen. In 
New San Vanelona lassen sich viele neue, aber 
auch bekannte Locations entdecken. Damit fühlt 
sich die Stadt gleichermaBen fremd und vertraut 
an. Die neuen Tricks sind cool, aber nicht ganz 
so intuitiv auszuführen wie die bekannten 
Basic-Moves. Das Obstacle-Herumgeschiebe 
hätte ich persönlich nicht gebraucht, es eröffnet 
aber immer neue Trickmöglichkeiten. Was sonst 
noch alles in skate 2 steckt, klären wir im Test 
in der nächsten Ausgabe. Ach ja... das Realfilm- 
Intro ist mal wieder der Knaller! 


INFOS Ñ 
Hersteller:..................... Electronic Arts 
Entwickler:..................... EA Black Box 
Termin... 22. Januar 2009 
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Auch wenn es uns schwerfällt: Wir ersparen euch an dieser Stelle das Reinhard-Mey-Zitat! 


Action > Wilkommen im Jahr 
2012. Mittlerweise spielen nicht 
nur Staaten Krieg, auch private 
Konzerne mischen mit. Als Ex- 
Navy-Pilot werdet ihr von einem 
dieser Unternehmen angeheuert. 
An Bord von Eurofighter, F22 oder 
Mig 27 erledigt ihr 19 verschiedene 


MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Auch wenn ich 1990 mit 
dem PC-Titel LHX Attack 
Chopper in die Welt der Vi- 
deospiele eintauchte, waren 
mir diese Flugsimulationen ° 
nie wirklich sympathisch. 
Egal ob simulationslastig 
oder simpel und actionreich 
— ich fühle mich im virtu- 
ellen Cockpit nicht wirklich wohl. So ist halt mein 
Geschmack. Daran wird auch HAWX nichts ändern 
— ich muss dem Spiel allerdings Respekt zollen. 
Anders als die zwölftausend Genrevertreter zuvor 
hat das Spiel einige wirklich clevere Ideen. Die 
spektakuläre Off-Perspektive mit der Möglichkeit, 
spektakuläre Extrem-Manöver auszuführen, ist 
eine erfrischende Abwechslung. Außerdem ist es 
wirklich eine Hilfe, wenn man sich den perfekten 
Flugkorridor für Ausweichmanöver oder knifflige 
Angriffe anzeigen lassen kann. Leider kommt die 
ganze Action nicht ganz so spektakulär rüber wie 
auf den Bildern, die uns Ubisoft gestellt hat. Im 
Idealfall ist alles, was ihr von euren Gegnern seht, 
eine Explosion in der Ferne. 


ANH 

= DATEN 
Hersteller: Ge Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Bucharest 
Termin: . 1. Quartal 2009 
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Auftráge auf der ganzen Welt. Da- 
bei wird euch klar, dass euer Ar- 
beitgeber ein ganz pragmatischer 
Verein ist, der stur seine eigenen 
Ziele verfolgt. Weniger simpel als 
die Story gestaltet sich das ei- 
gentliche Spielgeschehen. Mit den 
Schultertasten gebt ihr Schub und 
bremst, der rechte Stick bewegt 
die Kamera und mit den Tasten 
wáhlt ihr Gegner an und eróffnet 
das Feuer. Es gibt auch eine Steu- 
erung für Experten, die das Spiel 
gleich deutlich fordernder macht. 
HAW ist jedoch keine Simulation, 
sondern ein Actionspiel, weshalb 
sich die Jets allesamt recht gefäl- 
lig steuern. Eure Aufmerksamkeit 
kónnt ihr also voll den Dutzenden 
von Gegnern widmen, die aus 
allen  Himmelsrichtungen kom- 
men. In unserer Vorschauversion 
drehten sich die spielbaren Mis- 
sionen meist darum, bestimmte 
Ziele zu verteidigen, was uns ganz 
schön ins Schwitzen brachte. 


POWER-DRIFT AM HIMMEL 

Neben einem MG kann euer Jet 
diverse Raketen und Bomben ab- 
feuern, etwa die Mehrfach-Anti- 
Luft-Rakete. Mit der lassen sich 
bis zu vier Gegner gleichzeitig 
anvisieren und aus der Luft pflü- 
cken. In solchen Momenten fühlt 
ihr euch wie Pete ‚Maverick‘ Mit- 
chell aus Top Gun - nur viel sym- 
pathischer! Per Doppel-Tipp auf 


Schub oder Bremse schaltet ihr 
die sogenannte OFF-Ansicht frei. 
Dann seht ihr euren Jet aus einer 
entfernten Außenperspektive, wo- 
bei sich die Kamera stets automa- 
tisch auf eure Gegner ausrichtet. 
Euren Jet könnt ihr nun völlig frei 
durch die Luft wirbeln lassen. Ist 
die Action also zu heftig oder kle- 
ben euch mehrere Raketen am 


Heck, geht ihr in die OFF-Ansicht, 
bremst hart und zieht den Vogel 
nach oben. Was dann passiert, 
könnte am besten mit „Driften in 
der Luft“ umschrieben werden. 
Euer Jet wendet im Extremfall 
nahezu auf der Stelle oder fliegt 
extrem enge Kurven - ideal, um 
gegnerische Asse zu jagen oder 
Raketen zu entkommen. SST 


Bi Alles im Blick: Die Kamera-Lock-0n-Funktion sorgt für Übersicht. 


oben herab schießen. Wer will, kann sich den Anflugkorridor anzeigen lassen. 
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EXTRAORDINAR 
TIPPS UND TRIX 


DAS BESTE FÜR DEINE BOX 


X3 - JETZT AM KIOSK 


Kampf der Titanen: Toni teilt mit seinem Muay-Thai-Monster Sagat gut aus und drückt Udo, der fast nur mit Ken kämpft, einen fiesen Feuerball rein. 


Noch knapp 
zweieinhalb Monate. Eine zu 
überblickende Zeitspanne, der ein 
Normalsterblicher kaum Beach- 
tung schenkt. Für Beat-'em-Up- 
Fans ist dies jedoch die längste 
Zeit ihres Lebens. Denn so lan- 
ge müssen wir noch warten, bis 
Street Fighter IV hierzulande in 
den Läden stehen wird. Wir haben 
die Vorabversion - in der lediglich 


vier spielbare Charaktere (Dan, Fei 


Der Name ist definitiv Programm. 


Long, Gen und Cammy) fehlten — 
ausgiebig gezockt und können 
euch eines versprechen: Street 
Fighter IV wird geil! Richtig geil! 


STRASSENROWDYS 

Die Kämpfer-Riege wird aus 
insgesamt 24 spielbaren Cha- 
rakteren bestehen, wobei sich 
die Hälfte davon aus der kom- 
pletten Mannschaft des „Ori- 
ginals“, Street Fighter Il, zu- 


Knock Out: Street-Fighter-Il-Urgestein E Honda macht mit Neuling Rufus kurzen 
Prozess und schickt ihn mit einer Ultra-Combo furios auf die Bretter. 
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Das Spiel braucht keinen Untertitel, wir also auch nicht! 


sammensetzt. Ryu, Ken, Guile, 
Chun-Li, Zangief, Blanka, E. 
Honda, Dhalsim, Balrog, Vega, 
Sagat, M. Bison: Sie alle werden 
mit von der Partie sein. Optisch 
hat das klassische Dutzend al- 
lerdings ordentlich zugelegt und 
erstrahlt in schmuckem Next- 
Gen-Gewand. Einfach jeder 
Aspekt der Grafik, seien es die 
Animationen, die Kämpfermo- 
delle, die Emotionen in ihren Ge- 
sichtern oder die Lichteffekte, 
Street Fighter IV sieht einfach 
unglaublich genial aus und läuft 
mit supergeschmeidigen 60 
Bildern pro Sekunde. Lediglich 
Chun-Li sorgt für einiges Stirn- 
runzeln, da ihr wie allen anderen 
Kämpfern ordentliche Muskel- 
pakete spendiert wurden. Die 
einst filigrane Chinesin hat jetzt 
plötzlich Oberschenkel, bei de- 
ren Anblick russische Schwim- 
merinnen vor Neid erblassen 
würden. Zu diesen altbekannten 
Recken gesellen sich vier 
brandneue Charaktere: der fran- 
zösische Martial-Arts-Experte 


STREET FIGHTER IV £4 


Abel, die amerikanische Spio- 
nin Crimson Viper, der ebenfalls 
aus den USA stammende Rufus 
und der mexikanische Wrestler 
El Fuerte. Vor allem Rufus sticht 
hier hervor, da er so etwas wie 
eine ` Couch-Potato-Ausgabe 
von E. Honda ist, allerdings 
äußerst flink zu kämpfen weiß. 
Komplettiert wird das Teilneh- 
merfeld durch vier Charakte- 
re aus Teilen der Super Street 
Fighter Il- und Street Fighter 
Alpha-Spiele (Cammy, Fei Long, 
Sakura, Dan und Gen), dem ver- 
steckten Kämpfer Akuma sowie 
den beiden Bossgegnern Seth 
und Gouken. Letzterer war einst 
Kens und Ryus Trainer und tritt 
zum ersten Mal in der Street 
Fighter-Reihe in Aktion. 


ENTSCHLACKT 

Neben den normalen Attacken 
und den jeweiligen Spezial- 
angriffen wird jeder Kämpfer 
noch über zwei derbe Combo- 
Attacken verfügen. Sobald 
alle Viertel der blauen Combo- 
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Rache: Doch Udo kontert mit einem Ultra-Combo-Move. Sagat ist die Panik deutlich ins Gesicht geschrieben. 


Anzeige vollstándig aufgefüllt 
sind, lásst sich der Super- 
Combo-Move anwenden, der 
dem Kontrahenten einen or- 
dentlichen Batzen an Energie 
abzieht. Richtig cool wird es 
allerdings bei der Aktivierung 
der Ultra-Combo-Attacke. 
Diese kann eingesetzt werden, 
sobald sich die durch einge- 
steckte und abgedeckte Treffer 
wachsende ` Revenge-Leiste 
eines Kàmpfers bis mindestens 
zur Hàlfte gefüllt hat. Führt ihr 
eine Ultra-Combo aus, verlàsst 
die Kamera ihre gewohnte Po- 
sition und setzt das Geschehen 
extrem stylisch in Szene. Dass 
auf diese Art ein schon verloren 
geglaubter Kampf doch noch 
herumgerissen werden kann, 
macht diese Form des Angriffs 


nicht nur optisch zu einem Le- 
ckerbissen. 

Gänzlich neu werden die so- 
genannten Focus-Moves sein. 
Durch das gleichzeitige Ge- 
drückthalten der mittleren An- 
griffstasten lädt sich dieser Move 
auf. In dieser Phase wird euer 
Kämpfer einen gegnerischen 
Schlag absorbieren können. 
Trifft der voll aufgeladene Focus- 
Move euren Kontrahenten, geht 
dieser langsam zu Boden und 
ihr könnt eine weitere Attacke, 
eventuell sogar eine Super- oder 
Ultra-Combo, nachsetzen. Auch 
das gezielte Absorbieren eines 
Angriffes ist mit dem Focus- 
Move möglich, erfordert aller- 
dings gutes Timing. Nach der 
Fokus-Absorption lässt sich 
auch ein Front- oder Back-Dash 


ausführen, um dem Gegner we- 
niger Angriffsfläche zu geben. 
So bekommt das Kampfgesche- 
hen die Prise Taktik zurück, die 
alteingesessene Street Fighter 
Ш-Назеп durch den Wegfall des 
Parierens womöglich verloren 
geglaubt haben. 


VOLLE KONTROLLE 

Im Gegensatz zu Xbox-360- 
Spielern (mit dem 360-Control- 
ler einfach unspielbar) dürften 
PS3-Zocker mit dem Dualshock 
3 keinen Grund zum Meckern 
haben. Zwar stellt nach wie vor 
ein Arcade-Stick das Maß aller 
Beat-'em-Up-Dinge dar, aber 
die Special Moves, Super- und 
Ultra-Combo-Moves gehen mit 
etwas Eingewöhnungszeit gut 
von der Hand. UC/CN 


SN 


Ich will es jetzt! JETZT 
SOFORT! Ganz im Ernst 

... Die Vorabversion, die 
unseren Arbeitsalltag 
(redaktionsübergrei- 

fend) unzáhlige Stunden 
lahmgelegt hat, macht 
einen unglaublich runden 
Eindruck. Das Spiel könnte 


d so eigentlich schon in die Läden wandern. Die 


Spielbarkeit ist über jeden Zweifel erhaben. Der 
beste Beweis hierfür ist für mich die Tatsache, 
dass Kollegen, die seit dem Ur-Street Fighter ЇЇ 
keinen Teil gespielt haben, nach wenigen Run- 
den wieder total angefixt waren. Und entgegen 
meiner Befürchtung gefállt mir das entschlackte 
Kampfsystem auch sehr gut. Einige Elemente 
aus Street Fighter ЇЇ sind dem Rotstift zum 
Opfer gefallen (etwa das Parieren oder die Wahl 
aus drei Super-Combos), aber das geht voll in 
Ordnung. Back to Basics heifit die Devise und 
die steht Street Fighter IV sehr gut zu Gesicht. 
Wenn jetzt noch der Online-Modus Lag-frei und 
ohne sonstige Macken funktioniert, bin ich der 
glücklichste Mensch auf Erden. 


Was bin ich im vorlie- 
genden Fall froh, dass 


MEINUNG 
Capcom nur eine einge- 


= schränkte Vorabversion 


- geschickt hat. Ansonsten 
hatte ich wohl keinen 
meiner Artikel rechtzeitig 
fertig bekommen. Selten 
hat mich das ,,Eins noch!“- 

Syndrom dermaBen gepackt wie bei diesem 

lang ersehnten Priigel-Nachfolger. Wahrend ich 

mich an der neuen 3D-Optik kaum sattsehen 
kann, fühle ich mich spielerisch in selige 

Super-Nintendo-Zeiten zurückversetzt. Dabei 

fügen sich neue Special-Moves harmonisch in 

das nach wie vor perfekt ausbalancierte 2D- 

Kampfsystem ein. Wenn ich mit Muay-Thai-Titan 

Sagat gegen Udos Karate-Ken antrete, wird bis 

zum letzten Hauch Lebensenergie verbissen 

gekämpft. Und zur Not schicke ich mit Boxer 

Balrog meine Geheimwaffe in die Arena. 


INFOS Ҹ 
Hersteller: .. Capcom 
Entwickler: See .. Capcom 
Termin: .... 20. Februar 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


Stramme Wadeln: Chun-Li ist sauflink und bearbeitet 
E.Honda mit ihrem berüchtigten Lightning Kick. 


Gameplay-Neuerung: Neuzugang Abel landet eine voll 
aufgeladene, unblockbare Fokus-Attacke. 
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шр Brocken: Um solche Robos zu plátten, müsst ihr einen Schwachpunkt am Rücken mir eurem Greifarm packen und euch draufkatapultieren. 


C COMMANDO .... 


Lieber Arm ab als arm dran! 


Tolle Wurst! Da wer- 
det ihr erst von der Armee zum 
Supermenschen gemacht, erfüllt 
allerlei bóse Auftráge und landet 
dafür am Ende im Knast. Nach- 
dem bionische Implantate längst 
verboten sind, geschieht jedoch 
ein Unglück: Die Metropole As- 
cension City wird von einer Mas- 
senvernichtungswaffe getroffen 
und anstelle einer Hinrichtung 
erwartet euch plótzlich die Rück- 
kehr an die Front. Zivildienst wäre 
vielleicht doch die bessere Wahl 
gewesen. 


GARTEN-KLAUE 5000 
Auch wenn die Inszenierung in 
unserer Vorschauversion noch et- 
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ch trist und leer aus, 
anstatt euch zu schwingen. 


was holprig war - die böse kleine 
Story sorgt immer wieder für ein 
Grinsen beim Spieler. Viel ófter 
jedoch erzeugt Bionic Comman- 
do Wut und Frustration — aber auf 
eine gute Art und Weise. Denn 
das Spiel ist ein richtiges Biest, 
bei dem auch passionierte Zocker 
immer wieder eine Abreibung 
kassieren. Zentrales Spielelement 
ist euer bionischer Greifarm, mit 
dem ihr euch an fast allen festen 
Objekten festkrallen kónnt. Damit 
schwingt ihr euch — das korrekte 
Timing und Aiming vorausgesetzt 
— durch die Stadt. Oder ihr nutzt 
den Arm, um Autowracks zu wer- 
fen oder euch Gegner zu packen. 
Je weiter das Spiel fortschreitet, 


Explosive Challenge: Wenn ihr vier Gegner mit einer Granate erledigt, 
gibt es ein Waffen-Upgrade. Das ist leider gar nicht so einfach. 


an desto mehr Kampfmanóver er- 
innert sich eure Spielfigur Nathan 
Spencer und umso komplexer 
wird der Spielverlauf. Obendrein 
gibt es für jedes Spielelement ei- 
gene kleine Herausforderungen, 
die ihr im Verlauf der Storyline 
nebenher erledigt. Einfache Auf- 
gaben lauten „Töte X Gegner mit 
Waffe Y". Schwer wird es aber, 
wenn ihr im Vorbeischwingen 
Gegner mit eurer Schrotflinte tref- 
fen müsst. Der Fleiß lohnt: Durch 
erfüllte Herausforderungen schal- 
tet ihr nützliche Upgrades frei. 


ÜBEN, ÜBEN, ÜBEN! 
Der Spielverlauf erinnert stark an 
Lost Planet, wo ihr sogar einen 


ähnlichen Greifhaken zur Ver- 
fügung hattet. Euer Bewegungs- 
repertoire ist hier allerdings deut- 
lich größer, was die Steuerung 
recht knifflig macht. Stellt euch 
eine klassische Third-Person- 
Steuerung inklusive Zoom-Mo- 
dus und mehreren Waffen vor. 
Dazu gesellt sich der Greifhaken, 
den ihr allerdings stets gezielt 
benutzen müsst. Anders als etwa 
bei Spider-Man müsst ihr immer 
einen fixen Punkt suchen, an 
dem ihr euch festhakt, und zu- 
dem im richtigen Moment los- 
lassen, damit ihr euren Schwung 
nicht verliert. Das ist zunächst 
gar nicht einfach und auch nach 
etwas Übung bleibt die Gefahr, 


МУ P 
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REEL DUT 
R zP 


B Hübsche Schlucht: Dieser eher ruhig inszenierte Abschnitt sieht toll aus und ist nix für Spieler mit Höhenangst. 


sich zu vertippen. Denn schon ein 
falscher Tastendruck bedeutet 
meist eine völlig andere Aktion. 
Im Vergleich: Macht ihr bei God 
of War 2 eine komplizierte Com- 
bo, ist das mega-beeindruckend. 
Drückt ihr dabei eine falsche Ta- 
ste, sieht das immer noch gut 
aus. Schwingt ihr euch bei Bionic 
Commando kunstvoll über einen 
Abgrund, um dann in der Luft ei- 
nen Roboter zu packen, ist das 
extrem cool. Drückt ihr daneben, 
seid ihr tot. Und die Rücksetz- 
punkte sind — zumindest in der 
Vorschauversion — frustrierend 
weit von einander entfernt. 


NUR FÜR ECHTE ZOCKER 
All die beschriebene Komplexität 
mag negativ klingen, doch ei- 
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gentlich ist das relativ fordernde 
Spielgeschehen grundsolide und 
lediglich ungewohnt für Zocker, 
die zuletzt Prince of Persia oder 
Call of Duty spielten. Wenn ihr 
euch ein Spiel wünscht, bei dem 
ihr euch wirklich in einzelne Spiel- 
elemente vertiefen und das ihr 
nach und nach meistern kónnt, 
sollte euch Bionic Commando 
gefallen kónnen. Denn abgesehen 
von Gameplay und Steuerung ist 
auch der Rest recht unterhalt- 
sam. Es ist ein tolles Gefühl, sich 
durch die Ruinen einer Groß- 
stadt und spáter über bodenlose 
Canyons zu schwingen und 
Gegner auf kreativste Weise zu 
plátten. Schón wurde auch das 
Gefühl von Masse vermittelt, 
wenn ihr Nathan steuert. Er prallt 


mit einem mächtigen Knall auf 
dem Boden auf, was sogar als An- 
griff genutzt werden kann. Leider 
hat dieses Gewicht einen Nach- 
teil: Ihr könnt nicht schwimmen. 
Unter Wasser müsst ihr euch also 
schnell wieder nach oben ziehen, 
ehe euch die Luft ausgeht. 

Der Spielverlauf in unserer Vor- 
schauversion machte einen guten 
Eindruck. Das hübsche Levelde- 
sign konnte gefallen, doch noch 
war die Performance des Spiels 
alles andere als ideal. Hoffentlich 
nehmen die Entwickler sich die 
Zeit, die PS3-Version entspre- 
chend zu optimieren. Aber da das 
Spiel nicht von EA (Wir meinen 
dich, Need for Speed: Underco- 
ver!) kommt, machen wir uns da 
keine großen Sorgen. SST 
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в SEBASTIAN STANGE 


Holla die Waldfee, das ist 
ja mal ein richtiges Spiel. 
Eines, wo man das Tutorial 
aufmerksam verfolgen 
sollte, und eines, das 
euch nicht auf Händen 
Richtung Levelausgang 
trägt. Allerdings waren mir 
einige Stellen dann doch 
fast zu schwer, etwa als ich mich durch einen 
Industriekomplex voller Scharfschützen han- 
geln musste. Eine Unachtsamkeit reicht dort 
für den Pixeltod und der ganze Abschnitt muss 
erneut gespielt werden. Doch in der fertigen 
Version sind diese Mängel hoffentlich behoben 
und das Spielgefühl wirkt dann endlich richtig 
rund. Denn ich habe es langsam satt, in jedem 
Shooter stets nur durch möglichst opulente 
Schießbuden gejagt zu werden. Hier schwingt 
ihr euch frei durch wirklich große Levels. Es 
liegt an euch, wie cool und effektiv das Ganze 
gelingt. Ja, das kann frustrieren. Aber es kann 
auch wirklich rocken! 


| INFOS N 
= DATEN 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: GRIN 
Termin: Winter 2009 
WERTUNGSTENDENZ 
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„Es ist ein tolles Gefühl, 
sich durch die Ruinen einer 
Großstadt und bodenlose 
Canyons zu schwingen.“ 


PS3 


NERLORD II 
| 


Keck, AMEME Holger aussee 0 muss 
i ein Over lord-Nachfolge Tirreno 


»Kleiner* Satansbraten: In Overlord II darf der Nachkomme des Overlord für Angst und Schrecken sorgen. 


Overlord 
reiht sich ganz klar in die Serie 
der mutigeren und außerge- 
wóhnlicheren Titel des letzten 
Jahres ein. Nun ist der Nachfol- 
ger offiziell angekündigt und es 
wird Zeit, euch die ersten Infos 
zu präsentieren. 


WIE DER VATER ... 

In Overlord II steuert ihr den 
Sprössling des gleichnamigen 
Oberfieslings. Am Ende von 


Overlord: Raising Hell wurde der 
nämlich verraten und verbannt, 
der magische Turm, 
hauste, zerstört. Die vom Over- 
lord schwangere Mätresse ent- 
schied deshalb nach der Geburt 
ihres Kindes, es im letzten Winkel 
der Welt zu verstecken. Während- 
dessen stieg eine neue Macht in 
der Fantasy-Welt auf. Das Imperi- 
um sieht dem antiken Rom recht 
ähnlich und veranstaltet eine 
Hetzjagd gegen alles Magische. 


in dem er 


Öko-Pussys: Eure Schergen blasen zum „Robbenkloppen“ und 
die friedliebenden „Soldaten des Sanktuariums“ schauen zu. 
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Doch nun gibt es einen neuen 
Overlord und der stellt sich den 
dekadenten Imperiumsschnóseln 
in den Weg! 

Auch der Overlord 
braucht eine Basis. Anstatt wie 
im ersten Teil einen gewaltigen 


neue 


Turm in den Himmel ragen zu las- 
sen, dürft ihr euch in der feurigen 
Unterwelt in einem gigantischen 
Stalaktiten einnisten. Hier lasst 
ihr Arenen, Schmieden und Kon- 
struktionshallen entstehen und – 


ganz neu - nehmt jetzt auch auf 
eurem Thron Platz. Die kleinen 
Dämonen-Handlanger des Over- 
lords, Schergen genannt, gibt es 
weiterhin in vier Farben. Braune 
Schergen sind die Haudraufs 
der Truppe und stehen schon zu 
Beginn zur Verfügung. Die rote 
Variante benutzt Feuerattacken, 
die grüne eignet sich perfekt für 
Schleichangriffe und Spionage- 
aktionen und die blauen Schergen 
sind die Heiler und Zauberer der 


Kampfschweine: Die braunen Schergen sind, wie auch schon im Vorgänger, die 
Experten fürs Grobe und gehen mit teuflischer Inbrunst auf alles und jeden los. 
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Gruppe. Diesmal aber bedienen 
sich die Biester diverser Reittiere 
- wie Wólfe, Spinnen oder Feuer- 
salamander — und bekommen 
damit neue Fähigkeiten. Wölfe 
etwa kónnen prima über breite 
Schluchten springen. Bevor eure 
Schergen jedoch aufsitzen kón- 
nen, müsst ihr erst den jeweiligen 
Zwischengegner, zum Beispiel 
eine Riesenspinne, besiegen. 


TREUE SCHERGEN BRAUCHT 
DER TYRANN 

Weitere Neuerung: eure Prügel- 
knaben dürfen sich im neuen 
Overlord-Teil verkleiden. Als Legi- 
onáre getarnt, schleichen sie zum 
Beispiel in das feindliche Lager, 
um Unheil zu stiften. Außerdem 
haben die kleinen Gremlins an 
Kraft dazugewonnen. Die stärks- 
ten unter ihnen zerlegen Säulen, 
Mauern und ähnliche Hindernisse 
mit Leichtigkeit — so verändern 
sie die Umgebung und machen 
zuvor unbegehbare Pfade zu- 
gänglich. Sogar Apparaturen, wie 
Geschütztürme, Katapulte oder 
ganze Galeeren, können sie be- 
dienen. Eine spezielle Abteilung 
in eurer Unterwelt stellt euch ei- 
nen Priester-Schergen zur Seite, 
der für die Wiederbelebung von 
Gefallenen zuständig ist. 

Das Missionsdesign wird nicht 
nur durch die neuen Schergen- 
Fähigkeiten vielfältiger. Die Ent- 
wickler bringen gerade in den 
Spielfluss Unmengen neuer Ideen 
ein. So kann sich der Overlord für 
kurze Zeit in einen der Schergen 
hineinversetzen und die Truppe 
aus dieser Position heraus anfüh- 
ren. Es gibt zudem Undercover- 
Aktionen, bei denen ihr leise und 
bedacht vorgehen müsst. 
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„Triumph Studios 
hat einmal mehr 


verpflichtet. “ 


Pfui Spinne: Nachdem ihr diese übellaunige Riesenspinne besiegt habt, dürft ihr deren Gefolgschaft als Reittiere benutzen. 


TEUFLISCHE EVOLUTION 
Der Charakterausbau soll im 
zweiten Teil der Serie weitaus 
mehr Möglichkeiten bieten, aber 
trotzdem leicht von der Hand 
gehen. In der Schmiede eurer 
Unterwelt bastelt ihr neue Rüs- 
tungen und Waffen zusammen. 
Zwischen drei und sechs ver- 
schiedene Ausführungen sind 
bis jetzt geplant. Kleinode, wie 
Amulette etwa, erhöhen zudem 
eure Attribute. Darüber hinaus 
spendieren euch sogenannte 
Bibeln neue Zaubersprüche, die 
sich in mehreren Stufen ausbauen 
lassen. Ähnlich wie im Vorgänger 
wird auch in Teil 2 eure Boshaf- 
tigkeit gemessen und zwar in den 
beiden Tyrannen-Levels „Domi- 
nieren“ (ihr lasst auch mal Gnade 
vor Recht walten) und „Zerstören“ 
(ihr zerstört, ohne mit der Wimper 
zu zucken, ganze Dörfer mitsamt 
der Bewohner). 

Und was wäre der Overlord 
ohne die schönen Frauen an 
seiner Seite? Diesmal kann der 


Ober-Liebhaber drei Mätressen 
gleichzeitig an seiner Seite haben. 
Jede der Eroberungen gewährt 
dem Overlord neue Fähigkeiten. 


TEUFLISCH WITZIG 

Der herrlich abgedrehte Humor 
darf natürlich im zweiten Teil nicht 
fehlen. Nicht mehr nur die Fanta- 
sy-Welt steht am Satire-Pranger, 
auch das antike Rom mit fetten 
Senatoren und verschwende- 
rischen Bauten bekommt sein 
Fett weg. Damit euch auch die 
Dialoge ein Grinsen ins Gesicht 
zaubern, hat Triumph Studios ein- 
mal mehr Rhianna Pratchett als 
Autorin verpflichtet. Die Tochter 
des Fantasy-Autors Terry Prat- 
chett hat auch schon am Vorgän- 
ger mitgearbeitet und für Overlord 
II noch eine zusätzliche Schippe 
schwarzen englischen Humors 
draufgepackt. Auch die im Spiel 
sehr ausgiebig zelebrierte Gewalt 
soll so überzeichnet ausfallen, 
dass das Ganze eher an Slap- 
stick grenzt. CSCH/UC 


MEINUNG 


Für außergewöhnliche 
Spielideen und schwarzen 
Humor bin ich immer zu 
haben. Deshalb habe ich 
auch den ersten Teil (kam 
für die PS3 ja direkt mit 
dem Add-on Raising Hell 
raus) sehr genossen. Nach 
Ж d Herzenslust gemein sein, 
da kann ich einfach nicht widerstehen. Zwar 
war der Erstling nicht fehlerfrei, aber im GroBen 
und Ganzen hatte ich Riesenspaß. Die Entwick- 
ler scheinen sich die Kritik am Vorgánger zu 
Herzen zu nehmen. Das wird durch einen Blick 
auf die umfassenden Veránderungen und Erwei- 
terungen überdeutlich. Sehr vielversprechend, 
lieBen die Entwickler im ersten Teil doch einiges 
Potenzial brach liegen. Ich für meinen Teil freue 
mich auf jeden Fall schon mal darauf, Schergen 
auf Wólfen oder Riesenspinnen durch die 
Gegend zu scheuchen und ganze Landstriche 

in Angst und Schrecken zu versetzen. Das wird 
(hoffentlich) super! 


| INFOS Ҹ 
Hersteller:...................... Codemasters 
Entwickler:............. . . . Triumph Studios 
Termin:............................... 2009 
WERTUNGSTENDENZ 
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Strategie > Die Headline hat 
es bereits verraten: Stormrise 
könnte das Genre einen großen 
Schritt weiterbringen. Und zwar 
nicht durch seine Grafik oder die 
Story. Ganz ehrlich: Die uns ge- 
zeigte Vorabversion enthielt noch 
keine Beleuchtungseffekte und 
sah logischerweise eher trist aus 
und auch die Story wirkt noch 
etwas plump. Darin flieht 

die Menschheit vor einem 
schief gegangenen Ex- 
periment, das die 

Welt in Schutt 


e > 


d eti op йге Total- 


Var-Macher Strategie 
auf der Konsole? 


k des rechten Analogsticks in die richtige Richtung/wahlt erregt an. 
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und Asche legt. Dabei grábt man 
Sich kurzerhand tief unter der 
Erde ein, um eine Art Winterschlaf 
zu halten. Leider ist kein Platz 
für alle, weshalb der allergröß- 
te Teil der Bevölkerung draußen 
bleiben und dem sicheren Tod 
entgegensehen muss. Doch eini- 
ge überleben. Und sie entwickeln 
Sich weiter, mutieren fróhlich zu 
monstrósen Wesen, nennen sich 
Sai und bauen die Gesellschaft 
wieder auf — primitiv, aber kraft- 
voll. Aber eines Tages klingelt tief 
unter der Erde der Wecker für die 
Echelon und eine hochmoderne 
Armee erwacht aus ihrem Schlaf. 


BÜSES ERWACHEN 
Immerhin bietet die Story einen 
guten Aufhänger für allerlei wit- 
zige Einheiten. Kampfro- 
boter und hochmoderne 
Spezialtruppen auf der 
einen Seite — Riesen- 
spinnen und Mons- 
terhorden auf der an- 
deren. Doch auch nicht 
der krasse Unterschied 
zwischen beiden war es, der 
uns ernsthaft beeindruckte, es 
war die Steuerung. Das Entwick- 
lerteam The Creative Assembly 
hat nàmlich nichts Geringeres vor, 
als die perfekte Strategiespiel- 
Steuerung zu schaffen, weshalb 
man diese auch zuerst entwi- 
ckelte und dann das Spiel drum- 
herum entwarf. Das Ergebnis 
dieser Bemühungen nennt sich 
„Whip Select“ und ist wirklich cle- 
ver. Während ihr mit dem linken 
Stick einen Auswahlcursor sowie 
die Kamera steuert, wählt ihr mit 
dem rechten Stick eure Einheiten 
an. Und zwar, indem ihr den Stick 
einfach in eine Richtung haltet. 
Dann erscheint ein Zielstrahl, 
den ihr auf die gewünschte 
Einheit richtet. Nun lasst ihr 
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los und wechselt sofort zur aus- 
gewáhlten Einheit. Schneller geht 
es, indem ihr den Stick nur ganz 
kurz in die entsprechende Rich- 
tung schnipst. Natürlich werden 
euch alle verfügbaren Squads 
und Einheiten stets als Icon an- 
gezeigt, auch wenn sie nicht im 
Bild oder hinter Gebäuden sind. 


DAUMENARBEIT 

Die Bedienung fiel uns zunächst 
etwas schwer, da man als Kon- 
solen-Zocker instinktiv mit dem 
rechten Stick die Kamera justie- 
ren will. Hat man das überwun- 
den, offenbart das Spiel eine er- 
staunliche Komplexität und viele 
durchdachte Kniffe. Ihr könnt 
etwa mit den normalen Aus- 
wahlcursor und einigen Tasten- 


Kommandos schnell Einheiten 
gruppieren, sie angreifen lassen 
oder gar fernsteuern. Anstatt also 
per „Whip Select“ zu einem Trupp 
Scharfschützen zu springen und 
sie angreifen zu lassen, wählt ihr 
die Einheit mit dem Auswahlcur- 
sor an und gebt ihnen indirekt den 
Feuerbefehl, während ihr die gan- 
ze Zeit bei einer anderen Einheit 
bleibt. Ideal für solche Manöver 
ist eine Lufteinheit, die Übersicht 
über das Geschehen hat. Denn 
auch das ist neu: Es gibt keine 
freie Kamera. Ihr seht nur das, 
was eure Truppen sehen. Gegner 
können sich hinter Gebäuden, in 
Tunneln oder dunklen Straßen 
verstecken. Nicht umsonst gibt 
es bei Echelon-Einheiten die 
Funktion, alle Lichter zu löschen. 


HÖHENUNTERSCHIEDE 

Ungewöhnlich fürs Genre ist auch 
der Aufbau der Levels, diese 
bieten nämlich vor allem kras- 
se  Hóhenunterschiede, viele 
verschiedene Ebenen, Tunnel, 
Türme, Hallen — und überall 
kónnten sich Gegner verstecken. 
Dabei sind die Spielziele eher 
klassisch: Ihr erobert Energie- 
knoten, baut damit Einheiten und 
macht am Ende die gegnerische 
Basis platt. Durch die fehlende 
„göttliche Kameraansicht“ und 
die komplexen Levels fühlt sich 
das Spiel jedoch fast wie ein 
Taktik-Shooter an. Ihr müsst Stra- 
Benzüge sichern, das Gelände 
scouten und immer wieder mit 
Hinterhalten rechnen. Gerade im 
Mehrspielermodus verspricht das 
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Alle Bilder: Sega 


Ungleiche Gegner: Die Sai verfü- 
gen über ein fliegendes Reptilien- 
ding, das Feuer spuckt. Groovy! 


Spiel mehr Uberraschungen, als 
im Genre sonst Ublich. Wir freuen 
uns auf das Ergebnis und hoffen, 
man nimmt sich die Zeit für Fein- 
tuning — insbesondere beim Ba- 
lancing der Einheiten und bei der 
Gestaltung der Icons. Denn beim 
Probespielen sahen wir zwar 
stets, wo eigene Truppen waren, 
doch ihren Typ erkannten wir 
dank der allesamt recht ahnlichen 
Icons selten auf Anhieb. SST 


Mit Strategie auf Konsolen 
habe ich bereits beim 

Test zum Herr der 
Ringe-Strategiespiel für 
360 meine Erfahrungen 
gemacht. Das Spiel zeigte 
mir, wie Strategie mit einem 
Controller funktionieren 
kann: gut, aber umstand- 
lich. Stormrise kommt nun mit einer völlig 
neuartigen Steuerung daher. Auch das Spielgefühl 
mit der Nàhe zu den Truppen und dem Mangel 

an Übersicht ist völlig neu. Es fällt mir daher 
schwer, das alles jetzt schon zu beurteilen. Auf 
jeden Fall funktioniert die Steuerung wirklich 

gut. Aber ob das eigentliche Spiel rockt, kann ich 
noch nicht beurteilen. Wie spielen sich die beiden 
Fraktionen? Wie sind sie ausbalanciert? Wie viele 
Möglichkeiten bietet die Steuerung, wenn man sie 
komplett gemeistert hat? Keine Ahnung! Aber eins 
weiß ich: Die Entwickler nehmen das Spiel wirk- 
lich ernst und haben mit , Whip Select" meiner 
Meinung nach den richtigen Weg eingeschlagen. 


EA 
Hersteller: Sega 
Entwickler: The Creative Assembly 
Termin: 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


p€————— ——— —— — 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90.100 


play? | Ausgabe 02/2009|43 


PS3 


Qual der Wahl: Menschen retten und das eigene Leben riskieren oder sich um die eigene Haut kümmern? I Am Alive stellt euch auch vor moralische Entscheidungen. 


Doch wie 


lange, wenn Moral 


nichts bedeutet 
und das Chaos 
regiert? 


1 AM 
ALIVE 


Es ist 
eine unangenehme Vorstellung: 
Was wáre, wenn ein Erdbeben 
den Bayerischen Wald verwüs- 
tet? Oder wenn die Elbe im Jahre 
2006 weiter gestiegen wàre und 
ganze Städte verschluckt hätte? 
Naturkatastrophen können uns 


Beklemmend: Solche Screenshots erinnern an geschichtsträchtige Daten 
wie den 11. September — und verbreiten eine unangenehme Stimmung. 
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alle treffen und sind deswegen 
nicht nur bedrohlich, sondern 
üben auch eine gewisse Fas- 
zination aus. Eine Faszination, 
mit der Hollywood schon lange 
spielt. Filme wie The Day After 
Tomorrow etwa sind deswegen 
echte Publikumslieblinge. In der 
Welt der Videospiele hingegen 
fand ein solches Setting bislang 
eher wenig Beachtung – und 
wenn, dann waren die Naturka- 
tastrophen nie so inszeniert, dass 
Sie wirklich ein unbehagliches 
Gefühl aufseiten des Spielers 
auslósen konnten. 


MITTENDRIN 

STATT NUR DABEI 

Genau diesem Projekt widmet 
Sich jetzt ein franzósisches Ent- 
wicklerteam mit / Am Alive. Ein 
Erdbeben mit der gewaltigen 
Stárke von 10,3 auf der Richter- 
skala legt Chicago in Schutt und 
Asche. Ihr müsst in diesem ur- 
banen Dschungel aus zerstórten 
Gebäuden und ` verwüsteten 
StraBenzügen überleben, aber 
auch Leben retten und eine Ba- 
sis errichten, in der ihr Verbün- 
dete sammelt. Denn inmitten des 
Chaos herrscht das Faustrecht 
und rivalisierende Banden kamp- 
fen erbittert um knapp werdende 


Wasser-Reserven. So zumindest 
beschreiben die Entwickler ihre 
Vision und ihr Spiel, das euch 
durch die Ego-Perspektive nicht 
nur das Gefühl des viel zitierten 
,Mittendrin statt nur dabei" ver- 
mitteln soll, sondern euch auch 
noch mit moralischen Fragen 
konfrontiert. Denn wie ihr die 
Sache mit dem Überleben an- 
stellt, soll euch überlassen blei- 
ben. Als konkretes Gameplay- 
Beispiel schildern die Entwickler 
folgende Situation: Ihr seht euch 
mit zwei Banden gleichzeitig 
konfrontiert. Opfert ihr nun eine 
Wasserflasche und werft sie 
den bösen Buben vor die Füße, 
damit die sich darum. streiten? 
Oder behaltet ihr die Ressour- 
ce und riskiert einen Kampf? In 
diesem Fall kónnt ihr zum Bei- 
Spiel eine Schrotflinte zücken, 
um die Gangs einzuschüchtern. 
Das geht aber nur so lange gut, 
bis sie merken, dass ihr gar kei- 
ne Patronen parat habt und nur 
blufft. Oder ihr mimt den Solid 
Snake und vermeidet jegliche 
Art von Konflikt, indem ihr euch 
durch die Gegend schleicht. 
Durch solcherart Handlungsfrei- 
heit zollt man auch klassischen 
Gameplay-Mechanismen Tribut 
und verlässt sich nicht nur auf 
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Alle Bilder: Ubisoft 


ein starkes Setting. Genauso wie 
mit der sich stets erweiternden 
Welt. Wie in den groBen Open- 
World-Titeln wie GTA IV sollen 
sich euch Stück für Stück neue 
Bereiche wie Parkhàuser, Hospi- 
tàler oder ein Hafen eróffnen und 
dafür sorgen, dass die Spielwelt 
spannend bleibt. 


KATASTROPHAL? 

Zugegeben, / Am Alive klingt 
nach einem äußerst interessanten 
Projekt. Doch ohne spielerische 
Eindrücke ist es zu diesem Zeit- 
punkt noch schwer abzuschät- 
zen, ob die Entwickler insze- 
natorisch wirklich alle Register 
ziehen. Zumindest erste Cha- 
rakterstudien lassen uns ehrlich 
gesagt noch ein wenig zweifeln. 
Insbesondere die Hauptfigur be- 
sticht hauptsächlich durch ein 
zerknautschtes Gesicht. Und 
ob Nebencharaktere wie der 
ehemalige Feuerwehrmann, der 
inzwischen im Rollstuhl sitzt, der 
ehrenvolle Marine und die hüb- 
sche Ärztin nun für eine Story 
sorgen können, die so-packend 
sein soll wie das Setting selbst, 
ist ebenfalls zweifelhaft. Wir 
drücken den Jungs und Mädels 
von Darkworks jedenfalls die 
Daumen und hoffen, dass sie 
unsere Bedenken im Keim ersti- 
cken können. Denn dann hätte 
| Am Alive das Zeug zu einem 
innovativen Titel, der uns end- 
lich mal wieder vor gánzlich neue 
Aufgaben stellt. cs 


www.playdrei.de 


XP fn 
Wa 


Stadt, Land, Fluss: Unterschiedliche Umgebung ёп, 


Seit South 
Wir: „Duck and 


hilft immer! 
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MEINUNG 
в CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


So ganz spontan fallen 
mir zwei Spiele ein, die 
ein ganz ähnliches Setting 
aufgreifen: SOS: The 

Final Escape für PS2 und 
Disaster: Day of Crisis 

für die Wii. Beide haben 

— wie I Am Alive — einen 
interessanten Ansatz, sind 
letztlich aber nicht konsequent genug, um die 
Spannung aufrechtzuerhalten. Ich hoffe, dass das 
| franzósische Entwicklerteam genau hier ansetzt 
und das faszinierende, weil beklemmende 

| Setting voll und ganz auszureizen vermag. 
Katastrophenfilme sind ein dankbares Genre für 
Regisseure — in Form eines Videospiel hingegen 
keine leichte Aufgabe. Hier muss eben nicht nur 
die Prásentation stimmen, sondern auch die 
spielerischen Aspekte müssen fesseln können. 
Noch zählt / Am Alive für mich also nicht zu den 
Geheimtipps. Aber ich hoffe, dass sich das mit 
der ersten spielbaren Version ändern wird. 


"sieht die Katastrophe aus dem 
- Blickwinkel von Spider-Man aus. 


INFOS 
= DATEN 


Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Darkworks 
Termin: Frühjahr 2009 


WERTUNGSTENDENZ 
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Klettermaxe: Wolverine kann seine Klauen auch zum Klettern verwenden. 
Die Szenarien sehen recht vielversprechend aus. 


Im Mai dieses Jah- 
res wurde das X-Men-Mitglied 
Wolverine von den Lesern des 
bedeutenden amerikanischen 
Comic-Magazins Wizard zur be- 
liebtesten Comicfigur überhaupt 
gewáhlt. Der bártige Held verwies 
Batman, Spider-Man, Superman 
und den Joker auf die Plätze zwei 
bis fünf. Da wirkt es fast schon 
überraschend, dass es so lange 
gedauert hat, bis er einen eige- 
nen Kinofilm bekommt. Im Mai 
2009 wird es aber so weit sein 
und Wolverine wird in Person von 
‚Hugh Jackman = der dessen Part 
auch schon in den Filmen der 


а 


un 
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WOLVERINE 


zum Spiel rund um 
das. sympathische Raubein mit den Klauen! 


X-Men-Reihe übernommen hat — 
über die Leinwände dieser Welt 
flimmern. Da darf das passende 
Videospiel natürlich nicht fehlen 
und die Jungs von Raven Soft- 
ware sind auch schon fleiBig am 
Werkeln, damit es rechtzeitig zum 
Filmstart in den Läden steht. 


DIE GESCHICHTE 

Der als James Howlett geborene 
Mutant Wolverine wird den Nicht- 
Comic-Fans wohl vor allem aus 
den drei X-Men-Filmen bekannt 
sein. In deren Universum wird 
auch X-Men Origins: Wolverine 
spielen, dessen Story 17 Jahre 


schietzat рерге X- Man weiß KA gen tödlich NL : Stinkefinger mal anders! So kann man seine Antipathien natürlich auch zeigen. 


Ра 


www.playdrei.de 


. i 
„Führt ihr sogenannte , Brutal Kills“ aus, 


gutgeschrieben. “ 


Ein Vogel ...? Da kommt er angeflogen! Auch Attacken aus dem Hinterhalt 
werden möglich und von netten Kamerafahrten begleitet sein. 


vor dem ersten Teil angesiedelt 
ist und die Ursprünge des Titel- 
helden beleuchtet. Das Spiel zum 
Film wird Schlüsselmomente des 
Streifens beinhalten und ansons- 
ten noch weiter in der Vergangen- 
heit zurückgehen, um unter ande- 
rem die Geburt" Wolverines im 
Weapon-X-Programm zu themati- 
sieren. Fans wissen, dass das mit 
Klauen versehene Skelett des von 
Geburt an mit übermenschlichen 
Selbstheilungskräften ausgestat- 
teten Mutanten per Operation mit 
einem  unzerstórbaren zweiten 
Skelett aus Adamantium verbun- 
den wurde. Die Geschichte des 


Kampfspuren: WolvérinesiSchadensmodell'wird in 
Echtzeiterechnét werden (siehe stin. ^ 


«c DONUM m. 
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Spiels schrieb Marvel-Autor Marc 
Guggenheim und sieht sowohl 
Spielabschnitte in Japan als auch 
wahrend des Zweiten Welt- und 
des Vietnamkriegs vor. Auch Wol- 
verines Zeit als CIA-Agent wird im 
fertigen Spiel thematisiert. 


MUTANTENKRÁFTE 

Was bislang über das Gameplay 
bekannt ist, klingt nach einem 
ansprechenden Mix aus Beat 
‘em Up und Action-Adventure. Ihr 
müsst Wolverines übernatürliche 
Kräfte auf recht kreative Weise 
einsetzen, um der Feinde und der 
Gefahren Herr zu werden. So bie- 


ten euch dessen Selbstheilungs- 
kräfte nicht nur die Möglichkeit, 


euch von etwaigen Gegneratta- : 


cken zu erholen, sondern kónnen 
auch offensiv genutzt werden. Es 
Soll zum Beispiel móglich sein, 
durchs Feuer zu laufen, bis Wol- 
verines Haut anfángt zu (ver-) 
brennen. Dadurch kónnt ihr dann 
als wandelnde Fackel eure Geg- 
ner per Kórperkontakt in Flam- 
men aufgehen lassen. Allgemein 
werdet ihr mit nahezu der gesam- 
ten Spielumgebung interagieren 
und Steine, Wände und sonstige 
Objekte zerstóren oder als Waf- 
fe benutzen kónnen. Ansons- 
ten setzt das kontextsensitive 
Kampfsystem natürlich haupt- 
sächlich auf Wolverines Klauen. 
Diese können jedoch auch auf 
geistreichere 
Weise verwendet werden, zum 
Beispiel um die Halteseile einer 
Brücke zu durchtrennen und die- 


und elegantere 


se auf eure Feinde stürzen zu 
lassen. Auch Wolverines anima- 
lische Wut wird als spielerischer 
Faktor Verwendung finden. Führt 
ihr sogenannte „Brutal Kills“ aus, 
bekommt 
punkte gutgeschrieben. Habt ihr 
genug davon gesammelt und ist 
eure „Berserk Rage“-Anzeige 
vollständig gefüllt, könnt ihr noch 
mal um einiges effektiver durch 
eure Gegner wüten. 
zeigten Spielszenen offenbarten 
dann auch einen überraschend 
hohen Blutgehalt und Brutali- 
tätsgrad. Wolverine kann seinen 
Gegnern Körperteile abtrennen 
und mit seinen Klingen zu Ader 
lassen, dass der rote Saft nur 
so spritzt. Was die USK zu der 


ihr dafür Berserker- 


Die ge- 
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Sprich dein Gebet! Schau mir in die Augen, Kleiner! 
' Eine Audienz mit Wolverine kann schmerzhaft sein! 


PS3 vorschau 


ganzen Sache sagen wird, bleibt 
erst mal abzuwarten. 


AUF LEISEN PFOTEN 

Doch rohe Gewalt wird euch nicht 
immer weiterhelfen. Und da Wol- 
verine schließlich zu aller Kraft A 
auch noch mit hervorragenden: 
animalischen Sinnen und In- 
stinkten ausgestattet ist, werden 

ihm noch weitere Móglichkeiten 

zur Verfügung stehen, sich seinen 

Weg zu bahnen. So werdet ihr 
euch im Dunkeln mittels seines 
auBergewóhnlichen Geruchssinns 
orientieren und euch dabei so lei- 

se fortbewegen kónnen, dass ihr 
Gegner nicht immer offen kon- 
frontieren müsst. Auch Geheim- 
gànge spürt ihr mit Wolverines 
feiner Nase und seinem sechsten 

Sinn auf. Diese Stealth-Passagen 
Sollen einen Ausgleich zum sonst 
recht actionorientierten, schnellen 
Gameplay bieten. Damit dieses 
aber nicht zu eintónig wird, habt 

ihr die Möglichkeit, 
nach und nach weiterzuentwi- 


Wolverine 


ckeln, neue Moves freizuschalten 
und seine Mutantenkráfte stetig 


zu verbessern. UC 


MEINUNG 
» UDO CRNJAK 


Ich muss mich der Wahl 
der Wizard-Leser absolut 
anschließen. Wolverine ist 
für mich neben Batman 
die coolste und krasseste 
Sau in der aktuellen 
Comic-Welt. Schon in den 
drei X-Men-Filmen fand 
ich Hugh Jackman als 
klingenschwingenden Badass einfach super 
und ich freue mich wie ein Schnitzel auf seinen 
eigenen Film. Aber auch das Spiel macht Lust 
auf mehr. Die Pläne und Ideen der Entwickler 
hören sich quasi auf dem Papier schon mal sehr 
vielversprechend an. Ob sich das alles dann 
natürlich auch sauber steuert und wirklich Sub- 
2 stanz hat, bleibt abzuwarten. Es ist schließlich 
eine Filmumsetzung und wir wissen ja alle, was 
das normalerweise heißt. Sehr überrascht hat 
mich auch das hohe Maß an Brutalität. Zwar 
geht Wolverine nie zimperlich zur Sache, aber 
derart überzogene Moves und Zerstückelungen 
wirken im Moment noch etwas aufgesetzt. 


m= DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Activision 
Raven Software 
Mai/Juni 2009 
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H SILENT 
HOMECOMI 


A 


Der erste Teil der Horror-Reihe, der 
nicht aus Japan kommt. Hat das neue 
Entwicklerteam den Grusel im Griff? 


Action-Adventure > Es gibt 
Momente im Leben, da kommt 
einfach alles zusammen. Wenn 
man nach Hause kommt und 
feststellen muss, dass Vater und 


Bruder verschollen sind und sich 


sl 


die eigene Mutter in einem kata- 
tonischen Zustand befindet zum 
Beispiel. 
Überfluss auch noch der Hund 
abgehauen und der Keller über- 
schwemmt ist, weiß man, dass 


Wenn dann zu allem 


а: БЕ 


Wi Begleitung: Oft seid ihr in Begleitung unterwegs oder müsst verlorene 
Kumpanen befreien. Hier hilft Sheriff Wheeler gegen die Monsterhorden. 
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A 


einem ein ziemlich beschissener 
Tag bevorsteht. Einen ebensol- 
chen durchlebt ihr in Silent Hill: 
Homecoming in der Rolle von 
Alex Shepherd. Dessen Vorväter 
gründeten vor so ziemlich ge- 
nau 150 Jahren das verschlafene 
Nest Shepherd's Glenn, das in 
direktem Zusammenhang zum 
mysteriösen und titelgebenden 
Silent Hill steht. 


ZU GUT ZUM GRUSELN 

Wo genau die Verbindung liegt, 
verraten wir an dieser Stelle na- 
türlich nicht. Nur so viel: die Ge- 
schichte eröffnet dem geneigten 
Fan einen interessanten Sub- 
plot, der sich auch tatsächlich 
sehr gut in das bizarre Univer- 
sum der Reihe einfügt. Sehr viel 
mehr hat Homecoming dann 
aber auch nicht mit den Vorgän- 
gern zu tun. Das beginnt schon 
beim Hauptdarsteller. Der ist ein 
junger Soldat und dementspre- 
chend versiert im Kampf gegen 


die entstellten Monsterhorden, 
die die Straßen von Shepherd's 
Glenn und Silent Hill unsicher 
machen. Das Kampfsystem 
funktioniert mit seiner Kom- 
bination aus schwachen und 
starken Angriffen sowie einem 
Ausweichmanöver auch wirklich 
gut. Genau das hat in der Silent 
Hill-Serie aber eigentlich relativ 
wenig zu suchen, zog diese ihre 
Faszination doch gerade aus 
den Normalo-Charakteren, die 
mit den Geschehnissen rund- 
um überfordert waren und sich 
nur mit Müh und Not der Mons- 
terhorden erwehren konnten – 
oder diese lieber gleich weiträu- 
mig umgehen sollten. Der sich 
daraus ergebende Dauer-Stress 
für den Spieler ist in Home- 
coming zu keinem Zeitpunkt zu 
spüren. 


SCHWERES ERBE 

Weiter abgeschwächt wird der 
subtile Horror durch einige be- 
sonders zum Ende des Spiels 
hin vermehrt auftretende Film- 
sequenzen, die sehr explizit 
ausfallen. Da vermag auch 
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Kranke Schwestern: Die Schwestern reagieren aggressiv auf Licht und Geräusche. Lasst ihr die 
Taschenlampe aus und lauft langsam, konnt ihr also auch um die aggressiven Mádels herumschleichen. 


der heimliche Star eines jeden 
Ablegers, die beklemmende 
Soundkulisse, kaum noch für 
Gänsehaut zu sorgen. Und 
auch die Rátsel erreichen lei- 
der zu keinem Zeitpunkt die 
Kopfnuss-Qualitáten alter Teile. 
Deswegen wird sich das ame- 
rikanische Entwicklungsteam 


Ai 


> 
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von Double Helix Games, das 
mit der Übernahme dieses gro- 
Ben Namens ein schweres Erbe 
antrat, unter Garantie viel Spott 
und Hohn seitens der Hardcore- 
Fans gefallen lassen müssen. 
Wer sich zu diesen zàhlt und 
seine Vorfreude auf den deut- 
schen Release jetzt gedàmpft 


(& Bewegen 


و 
U um‏ 


Sieht, muss aber einfach nur ein 
wenig umdenken. Denn nimmt 
man Silent Hill: Homecoming 
als das, was es ist, nàmlich 
weniger Survival-Horror als 
Action-Adventure mit klarem 
Fokus auf dem Action-Teil, be- 
kommt man rund 10 Stunden 
kurzweilige Spielekost serviert. 


Bi Ausgewichen: Das Kampfsystem funktioniert sehr gut. Solche Gegner kann man besiegen, ohne selber Schaden zu nehmen. 
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Dieses längere Stück muss rausgezogen werden 


® Auswählen Zurück 


Knobelei: Die Rätsel sind nicht sonderlich schwierig. 
Solche Schiebe-Puzzles sind schnell gelöst. 


Friedhof: Trotz einiger gruseliger Kulissen kommt selten 
echte Horror-Stimmung auf. Hier ist eher Action angesagt. 


Immerhin inklusive einiger Ver- 
neigungen vor alten Ablegern 
sowie bekannten Horror-Strei- 
fen wie Jacob’s Ladder und na- 
türlich dem Silent Hill-Film. CS 


MEINUNG 


в REDAKTEUR 


Man mag mir diesen 
geisteswissenschaftlichen 
Seitenhieb verzeihen, aber 
Homecoming stellt ein 
interessantes kultursozio- 
logisches Spiel dar. Es ist 
schon faszinierend, wie 
unterschiedlich die japa- 
nischen Entwickler und 
das neue amerikanische Entwicklerteam Horror 
verstehen und inszenieren. Homecoming ist 
sehr viel expliziter, als es die subtilen Vorgänger 
aus japanischer Hand je waren und sein wollten. 
Ob man dies dem neuen Entwicklerteam übel 
nimmt, muss jeder — wie so oft — selbst wissen. 
Denn auch wenn das Spiel dem großen Namen 
Silent Hill zu keinem Zeitpunkt gerecht wird, so 
steht uns hier doch immerhin ein kurzweiliges 
Action-Adventure ins Haus. 


m= DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Konami 
Double Helix Games 
Februar 2009 


WERTUNGSTENDENZ 
e 60% 70% 80% 90x100 
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Harte Sau: Von der Büro-Sissy zum Killer. Im Spiel geht's direkt nach dem Ende des Films weiter. 


WANTED: WEAPONS OF FATE 


| 


| Videospiele lassen Wünsche wahr werden, zum Beispiel den Traum jedes | 
|Action-Fans vom ,, aru tect “I 


WOOT? Im Flieger Gegner mit einem Sportwagen plàtten? Klar, was denn sonst? 
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Für alle Unwissenden: 
Der Film Wanted lief diesen Sep- 
tember hierzulande im Kino und 
bestach durch Angelina Jolie, ein 
hohes Maß an Brutalität und vól- 
lig absurde Action-Sequenzen. 
Für alle Kenner des Films sei eins 
vorweggenommen: Wer darauf 
hofft, die ehemalige Lara-Croft- 
Darstellerin auch in diesem Spiel 
bewundern zu dürfen, wird ent- 
täuscht sein. Sie kommt in dem 
Spiel zum Film nämlich nicht vor. 
Denn eigentlich ist der Ausdruck 
„Spiel zum Film“ auch nicht ganz 
richtig. Die Handlung von Wan- 
ted: Weapons of Fate setzt näm- 
lich direkt nach dessen letzter 
Szene ein. Dabei übernehmt ihr 
die Rolle von Auftragskiller-Sohn 
Wesley, zwischendurch wer- 
det ihr aber auch immer wieder 
auf Levels stoßen, in denen ihr 
Rückblenden spielen kónnt, die 
quasi die Vorgeschichte zum Ki- 
nofilm erzáhlt. 


| 
| 


EEE 


UM DIE ECKE DENKEN ... 

АН ... SCHIESSEN! 

Die bekanntesten Szenen der 
Filmvorlage sind sicherlich jene, 
in denen die Protagonisten aus 
ihren Pistolen Kugeln abfeuern, 
die um die Kurve fliegen. Diese 
faszinierende und völlig wirklich- 
keitsfremde Technik eignet sich 
natürlich hervorragend für ein Vi- 
deospiel und in Wanted: Weapons 
of Fate müsst ihr auch exzessiv 
Gebrauch davon machen. Das 
komplette Gameplay basiert im 
Endeffekt darauf, dass ihr Feinde, 
die sich hinter einer Deckung 
verschanzt haben, per „Kurven- 
schuss“ zur Strecke bringt. In den 
uns gezeigten Spielabschnitten 
beschränkte sich der Spielablauf 
zu großen Teilen dann auch da- 
rauf, von Deckung zu Deckung 
zu hechten und um die Ecke zu 
schießen, wobei ihr die Flugkurve 
relativ einfach mit dem rechten 
Analogstick festlegen könnt. 
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Alle Bilder: Warner Bros. 


,Das Gameplay basiert darauf, dass ihr Feinde 
per ,Kurvenschuss' zur Strecke bringt" 


Autsch: Wesley packt auch Nahkampf-Angriffe aus, 
wenn ihm ein Gegner zu nahe kommt. 


DECKUNGSSPIEL 

Nach Aussagen der Entwickler 
wollten sie mit Wanted: Weapons 
of Fate ein Spiel erschaffen, das 
die herkómmliche Spielmechanik 
von Shootern weiterentwickelt. 
So soll die Möglichkeit, hinter 
diversen Objekten in Deckung 
zu gehen, das Spiel nicht ver- 
langsamen, sondern im Gegen- 
teil beschleunigen. In dem uns 
gezeigten Level musste Wesley 
sich zum Heck eines Flugzeuges 
durcharbeiten und dabei im- 
mer wieder zwischen Sitzreihen 
Schutz suchen. Dabei bestand 
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die Móglichkeit, auf Knopfdruck 
entweder direkt zur náchsten De- 
ckung zu hechten oder bei aufge- 
ladener Adrenalinanzeige in den 
Assassinenmodus zu wechseln, 
in welchem sich die Gegner im 
Zeitlupentempo bewegen. Auch 
kónnt ihr aus der Deckung heraus 
blind durch die Gegend feuern, 
was eure Gegner dazu bringt, 
Sich zu verstecken. Seid ihr dann 
schnell genug und hechtet zur 
nächsten Sitzreihe, vermuten die- 
se euch immer noch auf eurer al- 
ten Position, was ein unbemerk- 
tes Anschleichen erleichtert. 


LO WERTUNGSTENDENZ 


PS3 


Ich muss zugeben, 
dass ich ob der harten 
Action und teilweise sehr 


) 
= , expliziten Gewaltdarstel- 
E lung recht überrascht 
Р маг. Damit hàtte ich nicht 
ч gerechnet. Die Spielme- 
A chanik erinnert mich sehr 


stark an den indizierten 
Epic-Shooter, was an sich ja schon mal gut 

ist, denn das Gameplay funktionierte in den 
präsentierten Abschnitten sehr gut. Das flotte 
Von-Deckung-zu-Deckung-Spurten und Um-die- 
Ecke-Schießen gefiel mir bis jetzt schon ganz 
gut. Beide Mechaniken sind leicht zu handhaben 
und gehen schnell von der Hand. Die Kill-Cam 
bei kritischen Treffern bot außerdem coole 
Momente. Die Entwickler haben sich sichtlich 
Gedanken gemacht, um das harte und schnelle 
Action-Feeling der Zelluloid- und Comic-Vorlage 
cool rüberzubringen. Mal sehen, was sich die 
Entwickler sonst noch einfallen lassen, damit 
der Titel nicht einfach nur „nett“ wird. 


INFOS Ñ 
Hersteller: Warner Bros. 
Entwickler: GRIN 
Termin: März 2009 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Was tun? Entweder den Gegner mit dem Messer schnell ausschalten 
oder als Schutzschild benutzen. Ihr habt die Wahl. 


DIE SCHERE IM KOPF ... 
Ebenso ins Spiel übertragen wur- 
de die recht überzogene Gewalt 
des Films. So kann die Spielfigur 
Gegner als menschliche Schutz- 
schilde vor sich her schieben, bis 
diese von Kugeln durchsiebt und 
somit untauglich sind. Auch die 
vielen Nahkampfanimationen, in 
denen ihr eure Gegner mit einem 
Messer massakriert, sind äußerst 
brutal und blutig. Deshalb wiesen 
die Entwickler auch ungefragt 
darauf hin, dass sie das Spiel 
wahrscheinlich für den deutschen 
Markt anpassen werden. 


... DIEKNARRE IN DER HAND 

Im Laufe des Spiels werdet ihr 
die Möglichkeit haben, Wesley 
oder dessen Vater zu spielen. 
Wesleys jugendliches Draufgän- 
gertum wurde insofern ins Spiel 
integriert, dass er mehr, aber 
schwächere Munition zur Verfü- 
gung hat als sein Vater, der sel- 
tener, aber durchschlagskräftiger 
schießt. Dies geschieht übrigens 
ausschließlich mit verschiedenen 
Pistolen, da man dem Film treu 
bleiben und nicht den x-ten 
Shooter mit Granat- und Rake- 
tenwerfern entwickeln wollte. CN 
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PS3 


RIDE TO HELL 


Vietnam-Veteran Ray Kaminski macht in den 
wilden 60er-Jahren Karriere bei einer Motorradgang. 


Antike? Zweiter Welt- 
krieg? Die ferne Zukunft? Alles 
Szenarien, die wir schon hun- 
derttausend Mal gesehen haben. 
Dabei gibt es doch Zeitalter, die 
mindestens genauso spannend 
sind. Etwa die 60er-Jahre des 
letzten Jahrhunderts, die Entwick- 
lungsstudio Deep Silver Austria im 
Action-Titel Ride to Hell besucht. 
Ihr verkórpert darin den Vietnam- 
Veteranen Ray Kaminski, der nach 
dem  Kriegseinsatz ins kalifor- 
nische Stádtchen Dead End zu- 
rückkehrt und die Welt nicht mehr 
versteht. Zucht und Ordnung der 
50er-Jahre sind scheinbar verges- 
sen, stattdessen experimentieren 
Hippies mit Drogen und Sex, wäh- 
rend Motorrad-Gangs mit ihren 
chromblitzenden Maschinen über 
die Highways knattern. ,Diese 
Aufbruchstimmung mit all ihren 
Facetten wie Kleidung und Mu- 
sik wollen wir sauber recherchiert 
in unserem Spiel einfangen - die 

lt ist so spannend, dass 


man nichts dazuerfinden muss“, 
sagt Developer & Public Relations 
Manager Martin Filipp, der uns 
das Spiel stilecht in einem südka- 
lifornischen Wüstenkaff vorführt. 
Erste Anlaufstelle für Kaminski 
ist der Tankwart und Mechani- 
ker Oswald, der während Rays 
Abwesenheit auf dessen Motor- 
rad aufgepasst hat. „Das Bike 
ist Teil eures Charakters“, erklärt 
Martin Filipp. „Sicher könnt ihr 
wie in anderen Sandbox-Spielen 
alle möglichen Fahrzeuge über- 
nehmen und steuern, doch nur 
das Motorrad lässt sich mit einer 
schier endlosen Zahl von neuen 
Teilen individuell aufrüsten und ver- 
schönern.“ Sandbox-Spiele — da- 
mit meint Filipp Titel wie die GTA- 
Serie, an deren Xbox-Fassungen 
er mit seinen Kollegen damals 
noch unter dem Namen Rockstar 
Vienna gearbeitet hat. Interessante 
Idee: Euer Vehikel besitzt neben 
einem realistischen Schadensmo- 
dell auch einen Benzintank - füllt 


Ms oateug 


Gewusst wie: 0ber-Hippie Dizzly rechts im Bild ist eigentlich steinreich 
— doch als Langhaarträger kommt er besser an Drogen und Mädels. ` 


š California Dreaming: Die Städte in Ride to Hell basieren auf echten Vor- 
‚bildern, sind mit Fantasienamen und -gebäuden jedoch keine 1:1-Kopien. 


E Easy Ride 
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ay Kaminski erlebt seine Abenteuer їп der liebevoll nachgestellten Welt der 60er-Jahre. 
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ihr den nicht rechtzeitig auf, geht 
es nur noch im Schritttempo wei- 
ter. Ein Detail, das ihr nicht aus den 
Augen verlieren solltet bei einer 
über 90 Quadratkilometer groBen 
Spielwelt, die prinzipiell eine auf 
Satellitenaufnahmen basierende, 
komprimierte Version des US- 
Bundesstaats Kalifornien darstellt. 
Den Tank dürft ihr allerdings auch 
immer wieder upgraden, um so 
euren Aktionsradius in der Spiel- 
welt zu vergróBern. 


FREIES LAND 

Besonderen Wert legen die Ent- 
wickler auf originelles Missions- 
design. Zwar ist das übergeord- 
nete Spielziel, sich vom Neuling 
zum Anführer einer Biker-Gang 
emporzuarbeiten, doch das muss 
nicht zwangslàufig von Gewalt- 
exzessen begleitet sein. In der 
schicken Küstenstadt Kyoto Rock 


treffen wir beispielsweise den 
а oduzenten ,The Flying 
Dutchman“, der uns darum bittet, 
einer Gespielinnen die Ge- 
igen. Obendreingilt es, 


ers schónen Ecken ein 


ter schickt, um von ihm 
Geld für ihre Karriere zu 
bekommen. Eine andere 
Mission macht Ray Ka- 

minski zum Drogenkurier: 

Wir müssen einen Beutel 
Kokain zu einer Hippie- 
Kommune transportieren, 

doch aus einem Loch im 
Beutel rieselt das weiBe Pulver 
auf die StraBe. Auch wenn so 
lange vor dem Erscheinen noch 
optischer Feinschliff fehlt, ist es 
schon jetzt eine Freude, mit den 
Schrágen Charakteren zu inter- 
agieren. Für deren authentisch- 
skurrile Sprüche und die Spiel- 
geschichte ist Design-Altmeister 
Bob Bates verantwortlich, der die 
60er hautnah als Teenager mit- 
erlebt hat. Welche Missionen und 
Zwischensequenzen euch 
Auswahl stehen, hängt unter an- 
derem auch von der Tages- bzw. 
Nachtzeit ab, denn die Bewohner 
der Spielwelt besitzen ihre ei- 
genen Tagesrhythmen. Bekannt- 
schaft mit Drogen macht Ray üb- 
rigens auch selbst: Schnuppert er 
auf der Suche nach Pilzen für ei- 
nen Koch an den falschen Funghi, 
taumelt Ray angeschlagen durch 


zur 


т 


ii Harley im Eigenbau: Mit neuen Bauteilen und Lackierungen verbessert 
` ihr das Aussehen und die Fahreigenschaften eures Motorrades. 


grellbunte Ringe und Formen, die 
sich unter einem falschfarbenen 
Himmel bewegen. 

Ganz ohne Gewalt geht es 
nicht: ,Ihr setzt erst mal nur eure 
Fáuste, ein Messer, eine Axt, einen 
Baseballschláger oder eine Mo- 
torradkette ein", so Martin Filipp. 
Sinnloses Gemetzel müsst ihr je- 
doch anderswo suchen, denn: „In 
der Biker-Szene galt seinerzeit 
der Begriff Ehre noch etwas - 
Schusswaffen gibt es erst in der 
zweiten Spielhälfte.“ In der Lost- 
Horseshoe-Bar, dem  Hangout 
der Biker-Gang, gerät Ray dann 
prompt an einen unerfreulichen 
Zeitgenossen, der ihn zu einem 
Faustkampf provoziert. Das ist 
noch etwas rudimentär implemen- 
tiert - mehr als eine leichte und 
eine schwere Attacke sowie eine 
gelegentliche Schlagkombination 
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gibt's noch nicht zu sehen. Eben- 
falls noch nicht im Spiel: Kàmpfe 
hoch zu Motorrad, bei dem ihr 
wie im seligen Road Rage ande- 
ren Verkehrsteilnehmern eins auf 
die Mütze gebt. Was, wenn sich 
gleich ein Rudel von Gegnern auf 
unseren Helden stürzt? Warten 
die brav in einer Schlange auf ihre 
Abreibung? ,lhr werdet lachen", 
grinst Martin Filipp. „In der Tat 
sind Bud-Spencer-Filme unsere 
Referenz, was unsere Massenprü- 
geleien angeht." RA 


MEINLING 


»- МАІК BÜTEFÜR 


Heißa — das ist mal ein 
feines Szenario! Auch 
wenn bei unserer ersten 
Tour durch Ride to Hell 
noch nicht alles fertig war, 
zieht mich das Spiel mit 
seiner Biker-Atmospháre 
der wilden 60er schon 
jetzt in seinen Bann. Mit 
schrágen Charakteren, Motorrad-Schraubereien, 
Fahrzeugen en masse, über 300 Musiktiteln — 
darunter Klassiker wie „Born to be Wild“ — und 
der Weite Kaliforniens wollen uns die Designer in 
rund 25 spaßigen Stunden bei Laune halten. Und 
mindestens doppelt so lang, wenn wir jede Ecke 
der Spielwelt erforschen. Nur zum Kampfsystem 
hátte ich gerne etwas mehr gesehen und auch 
zum ganz normalen Herumfahren in der Spielwelt, 
wenn es nicht um das gezielte Ansteuern einer 
Mission geht. Ich bin mir allerdings sicher, dass 
die Entwickler daran mit genauso viel Liebe zum 
Detail arbeiten und freue mich darauf, das Game- 
pad demnáchst selbst in die Hand zu nehmen. 


| INFOS Ñ 
= DATEN 
Hersteller:........................ Koch Media 
Entwickler:................. Deep Silver Vienna 
Termin: M Herbst 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90.100 
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Ein gewagtes, 


aber auch vielversprechendes Vorhaben. 


MotorStorm 3? Das Setting und die Renn-Action ist dem Sony-Titel 
sehr àhnlich. Die offene Welt von FUEL allerdings ist einzigartig. 


Offroad-Action: Die Karriere-Rennen werden von speziellen Camps aus gestartet. 
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Im fran- 
zösischen Bordeaux entsteht ein 
Rennspiel, das alle anderen Ver- 
treter des Genres in einem Punkt 
übertrumpfen könnte. FUEL, das 
aktuelle und mit Abstand ambi- 
tionierteste Projekt der Asobo 
Studios (vormals Kalisto En- 
tertainment), beeindruckt nicht 
etwa durch hunderte Fahrzeuge 
oder akribisch nachmodellierte 
Rennstrecken mitsamt hyperre- 
alistischer Fahrphysik und Scha- 
densmodell. Nein! In FUEL findet 
ihr euch in einem über 14.000 km? 
großen Offroad-Spielplatz wieder. 
Hört sich beeindruckend an, oder? 
Wir sind zu den Entwicklern ge- 


d 


fahren und haben uns persönlich 
ein Bild von diesem faszinierend 
neuen Ansatz im Rennspiel-Genre 
gemacht. 


GROSS, GRÖSSER, GIGANTISCH 
Die Entwickler sind sich bewusst, 
dass sie etwas bis dato Einzigar- 
tiges erschaffen haben. Dement- 
sprechend stolz präsentierten sie 
uns während einer ausführlichen 
Präsentation, anschließender 
Studio-Tour und kurzer Hands- 
On-Session mit der PS3-Version 
ihre Spielwelt. Als Vorbild für die 
Spielfläche dienten den Entwick- 
lern überwiegend amerikanische 
Landschaften, wie etwa der Yel- 
lowstone National Park, der Grand 
Canyon, Mount Rainier oder das 
Monument Valley. Dementspre- 
chend abwechslungsreich gestal- 
tet sich auch die Landschaft im 
Spiel. Eingebettet ist das Ganze in 
ein Szenario, das eine Welt zeich- 
net, die durch die globale Erwär- 
mung und richtig üble Naturkata- 
strophen nahezu unbewohnbar 
wurde. Ihr heizt mit Motorrädern, 
Quads, Buggys, Rally-Trucks, 
Monster-Trucks, Muscle Cars und 
einigen anderen Offroad-Schleu- 
dern durch dichte Wälder, durch 
majestätische Schluchten, an den 
Ufern riesiger Vulkanseen entlang 
und über weite Ebenen. Sehr be- 
eindruckend in erster Linie ist das 
Gefühl, sich tatsächlich in einer 
derart riesigen Umgebung zu be- 
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Alle Bilder: Codemasters 


wegen. Bei einer Sichtweite von 
40 Kilometern ist das auch kein 
Wunder. Hinzu kommen hervorra- 
gende Lichteffekte, die die aktuelle 
Umgebung stets in ein glaubwür- 
diges Licht tauchen. Dabei geht 
es allerdings nicht ausschlieBlich 
über Stock und Stein. Die Entwick- 
ler haben mit einem eigens entwi- 
ckelten Tool ein Straßennetz von 
über 160.000 Kilometern Länge 
integriert, das aus Schotterwegen, 
Landstraßen, aber auch Highways 
besteht. Laut Sebastian Wloch, 
Chief Executive Officer der Asobo 
Studios, braucht man mindestens 
zweieinhalb Stunden, um das Ge- 
biet einmal zu durchqueren. Easy 
Rider-Feeling ist somit garantiert. 
Neben einem vollständigen 


KARRIERE MACHEN 

Das Herzstück von FUEL ist der 
Karriere-Modus, in dem ihr nach 
und nach sogenannte „Hubs“ 
freischaltet. In der unmittelbaren 
Umgebung dieser Camps nehmt 
ihr dann diverse Rennen in Angriff. 
Siege bringen euch FUEL-Points, 
mit denen ihr neue Vehikel, Lackie- 
rungen und Fahrer-Skins in Shops 
kauft. Es warten Punkt-zu-Punkt-, 
Zeit-, Checkpoint- oder Rundkurs- 
Rennen, aber auch besondere, auf 
die Weitläufigkeit der Welt zuge- 
schnitte Baja-Events auf euch. 
Zu diesen insgesamt 75 Karriere- 
Rennen kommen knapp 200 be- 
sondere, teils happige Challenges 
hinzu. Fordert einen Helikopter zu 
einem Rennen heraus oder nehmt 


PS3 vorschau 


INTERVIEW 


play? im Gespräch mit Sebastian Wloch 


Während unseres Besuchs bei 

den Entwicklern im romantischen 
Bordeaux haben wir Sebastian Wloch, 
seines Zeichens Chief Executive Offi- 
cer bei Asobo Studios, ein paar Fragen 
zu seinem bisher ambitioniertesten 
Projekt gestellt. 


Was war die ursprüngliche Idee hinter 
der Entwicklung von FUEL? 

Ich glaube, die Grundidee hatten wir 1997 
oder 1998, als wir an unserem ersten 


Spiel werden." Und so haben wir ein 
Konzept entwickelt, das wir immer weiter 
verfeinert haben, bis wir schlieBlich 

FUEL hatten. Das konkrete Projekt und 
die Zusammenarbeit mit Codemasters 
begannen vor ungefáhr 18 Monaten. 


Gibt es neben dem Tornado noch an- 
dere Naturkatastrophen, die massiven 
Einfluss auf die Rennen haben? 

Ja, es wird auch Schneestürme, Sand- 
stürme und heftige Gewitter geben. 


Wie sieht es mit Erdbeben aus, die 
die Strecke direkt vor dem Spieler 
aufreißen? 

Nein. 


Ich meine, es ist nicht so, als wenn 
der Tornado nicht beeindruckend 
genug wäre... 

Deswegen wollten wir einen unbedingt 
im Spiel haben. Wir haben uns gefragt, 
was wir in so einer großen Umgebung, 
mit so einer großen Sichtweite machen 


Rennspiel arbeiteten. 2002 haben wir 
dann die ersten Fitzelchen programmiert, 
allerdings war das Endergebnis nicht 
sehr ansehnlich. Ende 2003 sah es dann 
langsam nach was aus. Zu der Zeit 

gab es allerdings nur die PS2 und wir 
wussten, dass es irgendwann bessere 
Technologie mit Multi-Core-Prozessoren 
geben wird. Also warteten wir. Als der 
erste Prototyp unserer Engine fertig war, 
hatten wir in der ersten Welt lediglich 
eine Kamera, die sich kaum bewegen 
ließ. Wir haben einige Rennspiel-Fans in 
unserem Team und die sagten irgend- 
wann „Pack ein Auto da rein. Das macht 
bestimmt mehr Spaß, als nur mit der 
Kamera.“ Und genau das haben wir dann 
auch gemacht. In den nächsten Monaten 
hatten wir sehr viel Spaß, mit den Autos 
diese Welt zu erkunden und einfach 
rumzuheizen. Nach einiger Zeit haben wir 
einen Netzwerk-Modus integriert. Da es 
aber noch keine Spiel-Modi oder sowas 
gab, haben wir einfach selber Rennen 
veranstaltet, so nach dem Motto „3, 2, 1 
und los!“ Und genau das hat irgendwann 
so viel Spaß gemacht, dass wir gesagt 
haben „Daraus muss ein eigenständiges 


Tag-Nacht-Zyklus, der zirka 24 
reale Minuten dauern soll, habt 
ihr im Laufe des Spiels auch mit 
unterschiedlichen Wetterbedin- 
gungen zu kämpfen. Schnee, Re- 
gen, Nebel sind dabei noch die 
harmloseren Ausführungen. Wäh- 
rend einiger Rennen bekommt ihr 
es mit überwiegend geskripteten 
Schnee-, Sand- und sogar gefähr- 
lichen Wirbelstürmen zu tun. Die 
rohe Kraft eines Tornados knickte 
beispielsweise während eines prä- 
sentierten Rennens riesige Strom- 
masten um wie Zahnstocher. Bei 
all dem Getöse, das auf dem 
Bildschirm abgeht, soll das Renn- 
geschehen mit konstanten 30 Bil- 
dern pro Sekunde laufen. 


an einer mehrstündigen Rally im 
Paris-Dakar-Stil teil. 

Ebenfalls sehr interessant hört 
sich der Online-Modus an, den ihr 
jederzeit aus dem laufenden Spiel 
heraus starten könnt. Im Netz 
zockt ihr stets in 16-Spieler-Lob- 
bys, die an ein bestimmtes Ge- 
biet gebunden sind. Soll heißen: 
Wechselt ihr das Gebiet, tretet ihr 
auch einer anderen 16-Spieler- 
Gruppe bei. Damit es nicht so 
schnell langweilig wird, dürft ihr 
online sämtliche Karriere-Rennen 
und Challenges zocken oder mit 
dem Strecken-Editor eigene Ren- 
nen kreieren. Legt den Startpunkt, 
mehrere Checkpoints und das Ziel 
fest und schon geht's los. UG 


können, was sonst nicht möglich 

ware. Ein „lebensechter“ Tornado in 
Originalgröße, um den man herumfahren 
kann. In dem Rennen, das du vorhin 
gesehen hast, war der Tornado zwei 
Kilometer vom Renngeschehen entfernt. 
Es war ein echtes Tal mit einem echten 
Tornado darin — und dann sieht sowas 
auch beeindruckend aus. Wenn man 

so etwas vortäuscht, dann wirkt es 

nicht glaubwürdig. Ein Tornado ist ein 
perfektes Beispiel dafür. In FUEL ist ein 
Tornado ein lebendiges Biest, er hat eine 
Gestalt, ist einen Kilometer hoch, er ist 
einfach angsteinflößend. Und er ist auch 
ein gutes Gameplay-Element, weil er sich 
bewegt und man um ihn herumfahren 
kann. 


Vielen Dank für das Interview! 


MEINUNG 


= UDO CRNJAK 


Ich muss schon zugeben, 
ich bin schwer beein- 
druckt. Die Spielwelt 

von FUEL ist nicht nur 
gigantisch, sie wirkt auch 


er ; E Š 


WI Tückisches Biest: Der Tornado im Hintergrund nimmt auch gerne mal Einfluss auf die unmittelbare Strecken-Umgebung. 


N 
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überaus glaubhaft und 
faszinierend. Und genau 
das macht auch den 
Unterschied aus. Punkt- 
zu-Punkt- oder Checkpoint-Rennen bin ich 
schon zu Hunderten gefahren — aber nicht vor 
so einer Kulisse. Ich muss auch sagen, dass die 
PC-Version bislang die Nase vorn hat, was die 
Performance angeht. Zwar konnte ich bereits 
einige Runden mit der PS3-Version drehen, 
allerdings war die noch in einem sehr rohen 
Zustand. Da müssen die Jungs um Sebastian 
Wloch noch Hand anlegen. Dennoch: FUEL klingt 
vielversprechend und sieht auch schon sehr 
lecker aus. Also, ich bin gespannt. 


m= 
= DATEN 
Hersteller:.................... Codemasters 
Entwickler:..... ......Asobo Studios 
Termin... Sommer 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90.100 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play’: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


в VOR- UND NACHTEILE 


Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 

ist hervorragend gelungen. 

Über 50 Ferraris! Da schlägt jedes 
Autonarren-Herz hóher. 

Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 

Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 
durchdacht und ist auf Dauer ermüdend. 
Trotz der 30 Bilder pro Sekunde ruckelt 
das Renngeschehen háufig. 

Leider zu geringer Umfang und unbefriedi- 
gender Online-Modus 


GRAFIK SOUND 


7 mm 7 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


TESTKASTEN N 
| INFOS Ñ INFOS 
в TECHNISCHE ANGABEN Hier sind alle relevanten Spieldaten 
Maximale Auflösung: kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
1080p : : * 
Soundformate: die wesentlichen technischen Angaben, 
Dolby Digital 5.1 allgemeine Daten inklusive einer groben 
Шашынын: Einschátzung des Schwierigkeitsgrads 50- 
Sixaxis/DualShock: ja/ja wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 
Zubehór: 
Lenkrad 
>= DATEN WERTUNGEN 
Termin: 4. Juli 200g Vor- und Nachteile : 
Hersteller: System 3 Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal 
Entwickler: Eutechnyx indivi " H 
Sprache/Text: englisch/deutsch individuell gewichtet, kurz und knackig auf 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart den Punkt gebracht. 
USK: ohne Beschränkung 
Preis: ca. 70 Euro = 
Grafik 
в MEHRSPIELERHNGRBEN " e Se " 
Ë : Zwei wesentliche Aspekte prägen diese 
Anzahl Spielmodi: 1 Hd h N 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsátz- 
Splitscreen (Spieler): nein liche Qualitát der grafischen Darstellung 
Voice-Chat: nein 2 fi š SEE i 
in Bezug auf die Leistungsfähigkeit der 
Plattform, zum anderen die technische 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt 


zur Abwertung. 


Sound 

Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Multiplayer 

Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit 
mehreren Leuten macht. Dafür probieren 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während 
der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- 
tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
wir in einer der nächsten Ausgaben nach. 


Spielspaß 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach den 
Durchschnitt der Einzelwertungen für Gra- 
fik, Sound und Multiplayer. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 
Gesamtqualität eines Titels im Vergleich zu 
Konkurrenzprodukten. 


0-14% katastrophal 
15-29% schlecht 
30-44% unterdurchschnittlich 
45-55% durchschnittlich 
56-69% überdurchschnittlich 
70-79% gut 
80-89% sehr gut 
90-100% hervorragend 
[TESTKASTEN N 


BUTTONS 


Systemkennzeichnung 

Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder ein Test 
bezieht. 


www.playdrei.de 


* WEITERE TRAILER 
* SCREENSHOTS 


Playdrei-Button 

Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Online-Entertainment-Portal www. 
playdrei.de findet. Das können Trailer, von 
uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 


VIDEO AUF 


DVD 


DVD-Button 

Erspäht ihr diesen Button, gibt es weitere 
Inhalte zum jeweiligen Spiel auf unserer 
Heft-DVD, zum Beispiel Trailer, Videos oder 
Specials. 


play? 


mehrspieler 


Einzelspieler- und 
Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhält ein Titel beide. 


GENRES N 


Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 


American Sports | Fußball Sonstige Sportspiele | Rennsimulation 
Action-Rennspiel | Beat‘em Up Rollenspiel Action 
Ego-Shooter Taktik-Shooter Strategie Adventure 
Action-Adventure | Partyspiel Jump & Run Sonstige 


Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil ab Seite 74. 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 
Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der Pl: 


play? 


WiRedaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit b 


? Hier lest 


ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der r Sicht eines jeden Teammitglleds. 


Rock Band, Prince of Persia | = = 5 


Eine Journey-Platte nach 
der anderen 


Emergency Room — 
Staffel 13 


. dass er gesellschaftlich | 
komplett verroht, wenn endlich mal 
Journey-Songs für Rock Band veröffent- 
licht werden, und verflucht Harmonix für 
dieses Teufelszeug! Hat regelrecht Schiss 
vor dem Release von Rock Band 2. 


diverse Flash-Games 
Dan Le Sac VS Scroobius Pip 
Horton hört ein Hu (DVD) 


2 . dass seine Kollegen 
allesamt verrückt sind. Da kann man 
doch nicht normal bleiben! Das Schlimme 
daran: Ganz gewöhnliche Leute kommu- 
nizieren nicht ausschließlich über Helge- 
Schneider- und Simpsons-Zitate. Das 
mag in der Redaktion gut funktionieren. 
Im Rest der Welt ... keine Chance! :-( 


~ Silent Hill: Homecoming, 
Rise of the Argonauts 


je >œ Dubmood Live At 
Kafe 44 Stockholm 


Harmut-und-Ich-Romane 
von Oliver Uschmann 


urde a F . der alljährlichen Com- 
putec- -Weihnachtsfeier endlich von seiner 
heimlichen Liebschaft Sebastian S. erhört. 
Dachte er zumindest. Denn letztlich wollte | 
der Schuft nur fleischliche Liebe. | 
[ 


den Flattermann 


>. das Wehklagen seiner 
Kollegen, die nicht wollen, 
dass er geht 


e . dass er sich von allen 
hier herzlich verabscheuen möchte. 
Es war ein schönes, lustiges und lehr- 
reiches halbes Jahr. Alle, die mit guter 
Musik (also Metal) etwas anfangen 
können, werden immerhin demnächst 
hoffentlich mehr von ihm hören. Also: 
Schüssingen! El Moi 


AC/DC Live für Rock Band 


— John Scofield Band: 
Up All Night 


.. dass der Controller, den | 
| er sich für Rock Band selbst geschnitzt 
hat, einiges hermacht. Besonders die 
Abstimmung der Korpuslackierung auf 
die Gesichts- und Garderobenfarbe des 
Benutzers darf als gelungen bezeichnet 

werden. Whole Lotta Rosa! 


www.playdrei.de 


....... 


""""sumuuusu 


sacs een ee 
.w......... 


“у 


.w.......... 


[ dass es ausgerechnet wàhrend ihrer 


— Guitar Hero III (Metallica: 
Death Magnetic); Far Cry 2; 
Dead Space 


Metallica: Death Magnetic | 
— The Dark Knight (Blu-ray) 


.. nichts vollkommen 
Sinnloses und Blödes ein und haut des- 
halb ап alle play3-Leser einen Gruß raus: 
Einen guten Rutsch ins neue Jahr und 
möget ihr das nötige Durchhaltevermó- 
gen für eure guten Vorsätze haben. :-) 


— Street Fighter IV, Rock Band 
2, Left 4 Dead (Xbox 360) 


> Animosity: Animal 
— Dead Space: Downfall 


. dass WLAN wirklich 
Dreck aus der Halle ist. Entweder bin ich 
zu blód oder die Technik steckt noch im 
frühesten Beta-Stadium. Kann man so 
was nicht mal anwenderfreundlich und für 
jedermann verstandlich machen? Wie auch 
immer — ich hab wieder ein Kabel gelegt. 


ge Dead Space 
In Flames: Reroute to Rem. 
— Two and a Half Men (St. 5) 


2 ... Uber Toni, der als viriler 
Siegfried die Küche betritt und selbige mit 
einem Glas Milchschaum als Sissy wieder 
verlásst. Noch dazu nimmt die Zubereitung 
seines putativen Energie-Trankes so viel 
Zeit in Anspruch, dass die hinter ihm 
lauernde, koffeinsüchtige Meute anfángt, 
wie Zombies nach ihm zu lechzen. 


LocoRoco 2 
Band of Brothers 
Stephenie Meyer: Twilight ¥ 


d 
.. brummig darüber, і 


Winterdienst-Woche Ѕсһпеетаѕѕеп 
уот Himmel schüttet. Freut sich aber, 
mal wieder eine schöne Vampir-Roman- 
Schnulze gefunden zu haben — und 
aufs angekündigte Marillion-Konzert 
nächstes Jahr! 


Шш. i N 


Tomb Raider Underworld 


Café del Mar 
эп (ist ja Winter) 


І .. Wieder an Karma. Haha, 
in your face! Hat ausserdem vor Kurzem 
gelernt, dass der gute Nietzsche genüg- 
same Menschen als Kamele beschimpft, 
und er damit sicherlich irgendwo Recht hat. 
In diesem Sinne: brüllen wir wie Löwen, 
und erlegen den „du-sollst“-Drachen! D 
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Action-Adventure > Ubisoft 
Montreal hat bereits in der ver- 
gangenen Konsolen-Ära mit 
Prince of Persia: The Sands of 
Time gezeigt, wie man eine tot- 
geglaubte Marke wieder erfolg- 
» É reich zum Leben erweckt. Mit 
viel Hingabe, Kreativität und der 
life von Jordan Mechner, dem 


www.playdrei.de 


* NEWS 
* SCREENSHOTS 


p N und faszinierehde 
Iv \ 


maw 


abgeschlossen und wir sind 

\\ lerweile auf der nächsten К N 
solengeneration angekommen 

P d j Viele Fragen kreisten im Vorfeld U 
| in den Kópfen der Fans: Wird es 

überhaupt einen Next-Gen-Teil 

ñ geben? Wie wird sich die Serie 

auf der nàchsten Konsolengene- 


ration weiterentwickeln? Die Ant- 
wort gibt Ben Mattes, der bereits 


bei The Two Thrones als Produ- 
zent verantwortlich zeichnete, mit 
Prince of Persia. Kein Titelzusatz, 
keine Fortsetzung, kein Sand der 
Zeit, einfach nur Prince of Persia. 
Eine mutige Entscheidung, in vie- 
lerlei Hinsicht. Und der Name ist 
noch das geringste Wagnis, das 
Ben Mattes und seine kreativen 
Jungs in Montreal eingehen. Das 
Next-Gen-Debüt erstrahlt in auf- 
wendiger Cel-Shading-Optik, bie- 
tet eine offene Spielwelt und einen 
zweiten Hauptcharakter, der alle 
KI-Partner der Vergangenheit in 
den Scha ten stellen soll. Ob das 
—neue Prin i 
unvergess 
wie The Sand in 
| ‚ ser ausführlicher Tes 


` 


VORHANG AUF ... 
Der neue Hauptcharakter ist we- 
der adelig noch verrät er uns das 


Mm MARS 
do uber An " esen mag 
^ zum Einsdtz: Ва zur? 


DS? 


oder seine Herkunft. Von einem 


Sandsturm eingehüllt, kämpftsich wie El 


die Gestalt durch die Wüste. „Fa- 
гаһ“ hórt man ihn rufen, wáhrend 
ihm der Sand hart ins Gesicht 
weht. Kenner der letzten Teile 
werden hellhórig. Ist Farah etwa 
mit dabei? Kann das sein? Kurz 
darauf wird jedoch klar, dass Fa- 
rah nur der Esel des Namenlosen 
ist. Ein kleiner Seitenhieb und 
oin Zeichen, dass die Entwie er. 
mit der Sands of Time-Trllodie 
endgü ig abgeschlossen hab 
Schon nach. wenigen AugenblIF 
cken überstürzen sich die Ereig- 


4 


st nisse. Elikgagipgweite Hauptdar- 
- stellerin, stolpert ‚während ihrer 


t vor ihremiyater und seinen 
ale c Helden 


dig sehr 


gesamte Spiel über seinen Namen M acho-Instinkte 


"türlich £ 


dem der finstere Geselle freige- 
setzt wurde, versinkt das Umland 
des Tempels in bedrohlicher Fins- 
ternis, die allerlei Schattenwe- 
sen hervorbringt. Nun müsst ihr 
gemeinsam mit Elika die Sache 
rückgängig machen und das Land 
ger Ahrimans Dunkelheit bewah- 
NS so Elika vor ihrem Vater 
flüchtet und warum er Ahriman 
befreit, wird im Laufe des Spiels in 
Ingame-Zwischensequenzen und 
schnell geschnittenen Flashbacks 
erzáhlt. Die Story ist zwar nett, 
gewinnt aber definitiv keinen In- 
novationspreis. Zu oft hat man in 
der Vergangenheit bereits epische 


Schlachten nach dem klassischen 
„Gut gegen Böse, Licht gegen 
Dunkel*-Schema gekämpft. 


WAS FÜR EIN NETTES PAAR 

Die Story an sich ist nicht das 
Besondere, sondern vielmehr, 
wie sie sich im Spielverlauf ent- 
faltet. Regelmäßig bekommt ihr 
die Möglichkeit, mit der linken 
Schultertaste einen Dialog zwi- 
schen dem Helden und Elika zu 
starten. Auf diese Art und Wei- 
se erfahrt ihr Story-Details und 
Hintergrundinformationen 
Spielwelt. Wer ohne viel Gerede 
direkt losturnen möchte, kann 
das natürlich auch tun, verpasst 
aber Einiges. Denn die Dialoge 
der beiden Figuren sind einfach 
hervorragend geschrieben. Lässt 
der Held einen lässigen Macho- 
Spruch fallen, bekommt er dafür 
von Elika schon mal ein schlag- 
kräftiges Kontra. Es sind massig 
Lacher dabei. Später werden die 
Dialoge aber auch emotionaler 
und greifen Elikas familiäre Ver- 
hältnisse und die aktuellen Er- 
eignisse auf. Auch während der 
Klettertouren und Kämpfe kom- 
munizieren die beiden miteinan- 
der. Und sei es nur ein Spruch der 
Marke „Puh, ihr seid schwerer, als 
ihr ausseht.“ Der namenlose Held 
ist eben ein Charmeur, wie er im 
Buche steht. Das alles macht die 
beiden Figuren sehr sympathisch 
und obendrein glaubhaft. Auch 
auf Deutsch. Denn die deutsche 
Synchronisation des Helden ist 
sehr professionell eingesprochen 


zur 


~ Cool inszeniert: Die Kämpfe gegen 
die Verdammten sind unter anderem 
mit Quick-Time-Events garniert. 


Alle Bilder: play® 


. Kampferprobt: Auch während der sehr gut inszenierten Kämpfe 
sind die beiden perfekt aufeinander abgestimmt. 


worden. Hier konnte Simon Jáger, 
die deutsche Stimme von Heath 
Ledger, verpflichtet werden. Elikas 
Sprecherin hingegen kann dieses 
hohe Niveau nicht ganz halten. 


OPEN WORLD MEETS POP 

Vollmundig haben die Entwickler 
eine offene Spielwelt angekündigt 
und - zumindest oberflächlich be- 
trachtet — ihr Versprechen auch 
gehalten. Die Spielwelt besteht 
aus vier Hauptterritorien, die je- 
weils in sechs weitere, miteinan- 


der verbundene Areale eingeteilt 
sind. Ihr folgt nicht einem fest vor- 
gegebenen Weg, sondern kónnt 
selbst entscheiden, welchen 
Level ihr in Angriff nehmt. Das 
war's dann allerdings auch schon 
mit dem Open-World-Konzept, 
denn in den einzelnen Bereichen 
selbst geht es wieder streng li- 
near zu. Macht auch Sinn, denn 
das Gameplay hat sich kaum 
verändert und würde in einer frei 
erkundbaren Welt wie etwa in 
Assassin's Creed nicht funktio- 


. Eine Einheit: Der Held und Elika sind in jeder Lage ein perfektes Team. 


nieren. Ihr turnt von einer Platt- 
form zur nächsten, kraxelt Säulen 
und Wände empor und schwingt 
euch von Stange zu Stange. Im- 
mer schön im „Flow“, so wie ihr 
es kennt. Da der namenlose Held 
mit einem Krallenhandschuh aus- 
gestattet ist, kann er problemlos 
an Wänden entlangrennen oder 
an steilen Klippen. Ist die Distanz 
zum nächsten greifbaren Objekt 
zu groß, kommt Elika auf Knopf- 
druck ins Spiel und hilft euch 
mit einem magischen Doppel- 
sprung aus der Patsche. Stürzt 
ihr dennoch mal ab, so ist Elika 
auch wieder zur Stelle und reicht 
euch eine rettende Hand. Sie ist 
einfach immer da, wenn ihr sie 
braucht. Sterben könnt ihr nicht. 


menlóse eld. lass dc 
КЙ 


Wàhrend der Kletterpassagen ist 
die Richtung stets streng vorge- 
geben, was diese Teile leider zu 
einer anspruchslosen und viel zu 
einfachen Angelegenheit macht. 
Es reicht nach dem Absprung 
oft, im richtigen Moment den 
richtigen Knopf zu drücken, und 
der Held hüpft und schwingt fast 
selbststándig voran. Sogar die 
Absprungrichtung an Säulen und 
Fahnenstangen ist in den meisten 
Fállen vorgegeben. 


STYLE OVER SUBSTANCE 

Das Vorgehen in den einzelnen 
Levels ist immer gleich. Zunächst 
turnt ihr euch durch das Gebiet, 
bis ihr auf einen der sogenannten 
Verdammten trefft und ihn in einem 


,Der namenlose 
Held, Elika und die 
Verdammten sind 
künstlerisch auf 
höchstem Niveau.“ 


Kampf bezwingt. Die Verdammten 
sind quasi Ahrimans Generäle und 
kontrollieren die Gebiete. Nun ist 
das Areal bereit, um mithilfe Eli- 
kas magischer Fähigkeiten von 
der Dunkelheit befreit zu werden. 
Erstrahlt das Gebiet wieder in 
seiner ursprünglichen Schönheit, 
erscheinen überall kleine leuch- 
tende Lichtkeime. Diese Gebilde 
müsst ihr einsammeln, um Elika 
am Tempel des Lebens insge- 
samt vier magische Fähigkeiten 
zu verleihen, die ihr braucht, um 
alle Gebiete erreichen zu können. 
Zwar bleibt es vollkommen euch 
überlassen, in welchem Gebiet 
ihr eure Säuberungsaktion startet, 
das Vorgehen verändert sich je- 
doch nie. Klettern, kämpfen, hei- 
len, Lichtkeime einsammeln, wei- 
ter. Insgesamt 20 Mal. Da keinerlei 
Weiterentwicklung in Form von 
besserer Ausrüstung oder aus- 
baufáhiger Kombo-Auswahl vor- 
handen ist, wird Prince of Persia 
zumindest in Gameplay-Hinsicht 
schnell eintönig. 

Apropos Kombos: Die Kämpfe 
im neuen Prince of Persia laufen 
ausschließlich als 1-gegen-1-Aus- 
einandersetzungen ab. In einem 


> > 


t 


Praktisch: Während der Klettereien könnt ihr Elika auf Knopfdruck 
zu einem magischen Doppelsprung dazuholen. 


abgesteckten Areal führt ihr mit 
den Aktionstasten Schwerthiebe 
aus, greift euren Gegner und zeigt 
einen Akrobatik-Move oder mit 
Elika eine Magie-Attacke. Diese 
Aktionen lassen sich, wenn ihr das 
Timing erst einmal verinnerlicht 
habt, sehr gut zu richtig komple- 
xen Kombos verknüpfen. Schnel- 
le Ausweichmanöver, gut getimte 
Konter und Quick-Time-Events 
runden das Aktions-Repertoire 
ab. Während sich die Schatten- 
Gegner, die in den Levels verteilt 
sind, viel zu schnell erledigen las- 
sen, müsst ihr euch bei den Ver- 
dammten mehr ins Zeug legen. 
Hier ist die Inszenierung sehr an- 
sprechend und packend. 


TRAUMHAFT SCHÖN 

Hinsicht 
Prince of Persia eindrucksvoll, 
was die Ubisoft-eigene Anvil- 
Grafik-Engine zu leisten imstan- 
de ist. Die Weitsicht ist in vielen 


In technischer zeigt 


3 Bereiche sind det pixelge [ 
AN ; ‘ + 


Teilen der fantasievoll gestalteten 
Welt einfach umwerfend. Auch die 
grafische Abwechslung der vier 
Territorien ist einfach sagenhaft. 
Zerfallene Palaste mit herrlichem 
Tausend-und-eine-Nacht-Flair 
wechseln sich mit majestatischen 
Schluchten und fantasievollen In- 
dustriebauten ab. Hinzu kommen 
zwar wenige, dafür aber absolut 
geniale Musikstücke, die einen 
wesentlichen Teil zu der faszinie- 
renden Atmosphäre beitragen. 
Das wahre Highlight sind allerdings 
auch hier wieder die Figuren. Noch 
nie sah Cel-Shading so gut aus. 
Sowohl der namenlose Held als 
auch Elika und die Verdammten 
sind künstlerisch auf höchstem Ni- 
veau gestaltet und mit vielen ver- 
spielten Details überzogen. Eine 
echte Augenweide. Leider trüben 
regelmäßige Ruckler, heftiges Tea 
ring und die grobpixelige Schat- 
tendarstellung den ansonsten her- 
vorragenden Gesamteindruck. UG 


lf PS3 test 
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MEINUNG 
в UDO CRNJAK 


Das neue Prince of Persia 
ist zweifelsohne ein faszi- 
nierendes Stück Software. 
In den ersten paar Spiel- 
stunden begeisterte mich 
das Teil mit einer wun- 
dervoll atmosphärischen 
A Fantasy-Welt. Auch absolut 
P1 h.) genial: der Held und Elika. 
Die beiden sind das mit Abstand unterhaltsamste 
Pixel-Paar, das ich je erlebt habe. Die Dialoge sind 
witzig, zuweilen prollig, bissig, ironisch, aber auch 
emotional. Kurz gesagt: einfach genial. Auch in 
Aktion gehen die beiden eine perfekte Symbiose 
ein. Für einen Hit, der im selben Atemzug mit The 
Sands of Time genannt wird, fehlt leider einiges. 
Das Hauptproblem ist ganz klar die spielerische 
Eintönigkeit. Das Vorgehen in den Levels ist 
immer gleich, was auf Dauer echt ermüdend 
ist. Es findet während des Spiels auch keinerlei 
Entwicklung statt. Keine Belohnung für die 
ganzen Mühen, keine bessere Ausrüstung, keine 
neuen Kombos, nichts. Hinzu kommt, dass Prince 
of Persia durch Elikas stándiges Eingreifen viel zu 
leicht — ja, einfach zu casual - ist. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

1.612 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


в DATEN 


Termin: . 
Hersteller: . 
Entwickler: 
Sprache/Text: ` ` 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 


4. Dezember 2008 

Ubisoft 

Ubisoft Montreal 

_...... deutsch/deutsch 
leicht I normal | : 

Esa ab 12 Jahren 

... ca. 60 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler: |... 
Voice-Chat: . 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


Die beiden Hauptfiguren und ihre Dialoge 
sind einfach genial 


Packend inszenierte Kämpfe mit aufwen- 
digem Kombo-System 


Die Figuren und Umgebungen sehen einfach 
umwerfend aus ... 


... trotz regelmäßiger Ruckler und grobpixe- 
liger Schatten 


Das Vorgehen in den einzelnen Gebieten ist 


immer gleich. 


d @ Man wird bei den Kletterpassagen zu sehr an 
die Hand genommen. 


GRRFIK 
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W Schnell und abgedreht! Man muss Sonic einfach іп Bewegung gesehen haben. Die Geschwindigkeit ist atemberaubend. 


Jump & Run » Es gibt wohl we- 
nige Momente, in denen einem 
Videospielfan so sehr das Herz 
blutet, wie wenn man unter dem 
Test eines Sonic-Spiels „38%“ 
lesen muss. Das war jedenfalls 
die Wertung, welche Sonic the 
Hedgehog Anfang letzten Jahres 
in der play8 bekam. Die Befürch- 


tungen, dass dieser Titel den end- 
gültigen Niedergang des blauen 
lgels bedeuten könnte, waren 
durchaus berechtigt. Nun ist 
Segas einstiges Vorzeigemaskott- 
chen zurück und es kann zum Teil 
Entwarnung gegeben werden: es 
geht aufwärts! Wenn auch nicht in 
schwindelerregende Hóhen. 


SONIC UNLEASHED 


Manchmal haben verzweifelte Menschen schlechte Ideen. Dann erfinden sie 
Casting-Shows oder lassen eine Videospiellegende zum Werwolf mutieren ... 


PATCHWORK-HELD 

Sonic Unleashed besteht im Prin- 
zip aus zwei vóllig verschiedenen 
Komponenten: den Tag-Levels, in 
welchen ihr in klassischer Flitze- 
Igel-Manier in einem Irrsinnstem- 
po durch die Gegend saust, und 
jenen Abschnitten, die bei Nacht 
spielen und den Wolf im Igel le- 


VIDEO AUF 


DVD 


bendig werden lassen. Und wer 
Sich bei der Lektüre der Previews 
zweifelnd gefragt hat, ob diese 
Kombination funktionieren kann, 
darf sich bestátigt fühlen. Denn 
sie tut es nicht. 

Solange ihr Sonic halsbreche- 
risch durch Loopings und über 
Sprungschanzen rennen lasst, ist 


Wi Ganz miese Idee: ein Bosskampf als Quick-Time-Event. Einfach 
die eingeblendeten Knöpfe drücken und das war's. 
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Wi Neuer Freund: Chip leidet unter einer Totalamnesie, 
nachdem der blaue Igel auf ihn geplumpst ist. 
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Alle Bilder: play? 


die Welt in Ordnung. Ihr sammelt 
Ringe ein, rammt ein paar Gegner 
über den Haufen, versucht Abkür- 
zungen und versteckte Levelab- 
schnitte zu entdecken und habt 
alles in allem richtig SpaB. Zwar 
ist das Tempo manchmal derart 
aberwitzig hoch, dass man kaum 
noch mitbekommt, was eigentlich 
auf dem Bildschirm so abläuft, 
der AdrenalinausstoB, der da- 
durch erreicht wird, gleicht das je- 
doch wieder aus. Die Perspektive 
wechselt dabei an vorgegebenen 
Punkten immer wieder von 2D in 
die Dreidimensionalitát und sorgt 
so für genügend Abwechslung. 


NACHTS, WENN 

DER WOLF HEULT 

Soweit wäre das auch alles 
schón und gut. Bestünde Sonic 
Unleashed ausschließlich aus 
reinrassigen Jump&Run-Ab- 
schnitten, würde das Spiel zwar 
weder einen Innovations-Award 
bekommen noch dem Spieler 
eine ausufernde Spielzeit bieten, 
wäre aber ideal für den unkom- 
plizierten Geschwindigkeits-Kick 
zwischendurch. Doch den Ent- 
wicklern hat das nicht gereicht 
und so spendierten sie dem Spiel 
eine fast unüberschaubare Menge 
an langweiligem und unnötigem 
Zeug drumherum. Da wären zum 
einen die Levels, die ihr als Wer- 
wolf (Anm. des Autors: ich weige- 
re mich, „Werigel“ öfter als einmal 
zu schreiben!) spielen müsst. Die- 
se kommen zwar weniger häufig 
vor, dauern im Schnitt aber vier- 
mal so lange wie ihre Renn-und- 
Spring-Gegenparts und sind um 
ein Vielfaches óder. Langweilige 
Kämpfe, uninspirierte Schalter- 
rätsel, wie man sie in Hunderten 
anderer Spiele schon x-mal ge- 
sehen hat, lahme, frustrierende 
Geschicklichkeitsparts und - als 
hätte man noch nicht genug aus- 
gelutschte Features aus ande- 
ren Genres übernommen - die 
Möglichkeit, Erfahrungspunkte 
zu sammeln und Sonics Attribute 
aufzuleveln. 


EINMAL AUFBLASEN BITTE! 
Doch das alles ist immer noch 
nicht genug. Natürlich gibt es 
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Bi Kämpfen statt rennen: Des Nachts wachsen Sonic ein Fell und Klauen. 


die obligatorische Story, die in 
Cut-Scenes erzáhlt wird, welche 
zwar auf der einen Seite grafisch 
auf hohem Niveau, inhaltlich aber 
zum Teil äußerst grenzwertig 
sind. Dass dem Spieler erklàrt 
werden muss, dass Dr. Eggman 
die Erde in ihre Einzelteile ge- 
sprengt hat und Sonic diese nun 
wieder zusammensetzen muss, 
ist noch nachvollziehbar. Auch 
dass es nótig ist, irgendeinen 
Grund zu liefern, weshalb Sonic 
plótzlich Klauen wachsen, wenn 
es Nacht wird, liegt nahe. Wenn 
man allerdings dazu genötigt 
wird, mitanzusehen, wie sich ein 
gerade befreiter Professor und 
Sonics neuer Freund Chip darü- 
ber unterhalten, dass sie Hunger 
haben und Schokolade essen 
wollen, steigt die Sinnlosigkeit 
ins Unerträgliche. Apropos Sinn- 


Co i05 


00012500 


023 


losigkeit; da hat Sonic Unleashed 
noch eine Menge anzubieten. 
Beispielsweise eine verwirrende 
Oberwelt, in der ihr hin und wie- 
der vóllig planlos durch die Ge- 
gend laufen und so lange wahl- 
los NPCs ansprechen müsst, bis 
euch irgendwer sagt, wo ihr als 
Nächstes hinmüsst. Oder einen 
Boss-Level (wohlgemerkt gleich 
das erste im Spiel), der komplett 
als Quick-Time-Event angelegt 
ist. Nicht zu vergessen all das un- 
nütze Zeug, das ihr einsammeln 
oder von Händlern kaufen könnt 
(Bücher, Teekannen, Nüsse und, 
und, und ...). Das alles verlängert 
zwar die Spielzeit, mindert aber 
den Spaß. Denn Spaß machen 
einzig und allein jene Teile des 
Spiels, in denen Sonic das macht, 
was er am besten kann: unglaub- 
lich schnell rennen! CN 


Bi Schalterrátsel: Als Wolf muss Sonic nicht nur kämpfen sondern auch 


Gegenstände durch die Gegend schieben. 


в SEBASTIAN STANGE 


Sonic ist unglaublich 
schnell. Deshalb machen 
die Games Spa! Mit 
diesem simplen Erfolgs- 
rezept hat Sega einst 
einen der einprágsamsten 
Spielehelden überhaupt 
geschaffen. Wieso pfeift 
Team Sonic nun darauf? 
Nichts gegen neue Wege, aber wenn lediglich 
miese Kopien verbrauchter Spielprinzipien drin 
sind, kann das einfach nichts werden. Stándig 
habe ich mich beim Spielen gefragt, was sich 
die Entwickler dabei gedacht haben, die Zeit 
zwischen den guten, schnellen Abschnitten mit 
derart langweiligem Schund zu füllen. Lieber 
wäre mir ein kurzes, knackiges Spiel gewesen! 


> TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
DS 2 720p 
UNT e Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 
= Installationsgröße: 
Ft ў 0.863 MByte 
CR Sixaxis/DualShock: nein/ja 
эу Zubehör: 


> DATEN 

Termin: ...................... Dezember 2008 
Hersteller:. M Sega 
Entwickler: ...................... Sonic Team 
Sprache/Text: ............... deutsch/englisch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
| EP TNR ab 12 Jahren 
Preis... ca. 60 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... _ 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. - 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


Unglaublich rasante, gut spielbare 
Jump&Run-Levels 
Grafisch ansprechende Zwischen- 
sequenzen auf Next-Gen-Niveau, ... 
@ ... die aber zu lang sind und sich 
nicht überspringen lassen 
Langweilige, innovationslose und 
teils frustige Werwolf-Levels 
Hektische Kamera, die sich nur 
begrenzt nachjustieren lásst 
Viel zu viele unnótige Features 
blasen das Spiel nur auf. 


GRAFIK SOUND 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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` Electronic } Art mit 


x A 


Party-Spiel > Die Mucke der 
australischen Hard-Rock-Band 
eignet sich perfekt für ein Spiel 
wie Rock Band. Und wenn die 
Songs dann auch noch live ein- 
gespielt wurden, sorgt das zu- 
sätzlich für Stadionatmosphäre 
im heimischen Wohnzimmer. 
Anders als etwa das komplette 
Foo-Fighters-Album The Colour 
and the Shape ist AC/DC Live 
kein bloßer Download-Content, 
sondern ein Stand-alone-Game, 
welches auch unabhängig von 
Rock Band (oder Rock Band 2) 
gespielt werden kann. Allerdings 
finden Käufer in der Packung ei- 
nen Code, mitdemsich die Tracks 
auch aus dem Rock-Band-Store 
herunterladen und in den beiden 
Hauptspielen verwenden lassen. 
So müsst ihr nicht immer die Disc 
wechseln, wenn gerade das Ori- 
ginal im Laufwerksschacht rotiert 


und euch plötzlich 
der Sinn nach „Let 
there be Rock“ steht. Lei- 
der riecht AC/DC Live den- 
noch verdächtig nach Mogelpa- 
ckung ... 


KEINE ZUGABE 

Bei einer UVP von knappen 40 
Euro ließe sich die magere Zahl von 
18 Songs irgendwie verschmer- 
zen, wenn man dem geneigten 
AC/DC-Fan viel „Drumherum“ 
beschert hätte. Also Interviews 
mit der Band, Backstage-Aufnah- 
men, Trivia-Facts oder einfach 
lustige Tour-Anekdoten in 
den Ladepausen beispielsweise. 
Aber von Angus Young und Co. 
fehlt jede Spur. Noch nicht einmal 
in virtueller Form, also als Spiel- 
charaktere, hat es die Truppe auf 
die Scheibe geschafft. Das ist arm 
— und leider noch nicht alles: Es 


nur 


gte mit Guitar Hero:. Aerosmith, y^ jet. 
‘ein or eigenep' Band- Auskopplim 


gibt keinen 
World-Tour- 
Modus, keine 
Challenges, keinen 
Online-Part (!) und noch 
nicht mal einen Charak- 
ter-Editor. Ihr spielt euch mit 
zufallsgenerierten Figuren solo 
oder maximal als Quartett durch 
die 18 Stücke — das war's. Neue- 
rungen aus Teil 2, wie etwa den „No 
fail"-Modus oder die Möglichkeit, während 
der „Karriere“ auf ein anderes Instrument zu 
wechseln, sucht man ebenfalls vergebens. Be- 
lohnungen oder Freischaltbares? Sorry, kein Zutritt! 


(ET 673, 591) 


9 C JT» T JT k; 


Alle Bilder: Electronic Arts 


= Mega-Stars: Maximaler Multiplikator und gleichzeitiger Overdrive — da sind fünf Goldsterne recht schnell geholt. Nur auf „Experte“, versteht sich. 
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And I'll win the 
(BUT 544,242 
к о) 


© Tiii-Ähn-Tiii: Die Zufalls-Charaktere auf der Bühne tragen kaum zur Authentizität bei. Wir wollen Angus in Schuluniform! 


ROCKSTAR-ALLÜREN 

All das gilt allerdings nur, wenn 
man „уоп der Disc" spielt. Impor- 
tiert man die Songs ins Hauptspiel, 
hat man dann natürlich den vollen 
Funktionsumfang. Mit dem im 
Februar kommenden zweiten Teil 
Sogar noch zahlreiche Features 
mehr. Aber als alleinstehendes 
Produkt bietet Rock Band: AC/DC 
live eindeutig zu wenig fürs Geld. 
Immerhin sind die Live-Tracks von 
erstaunlich guter Qualität — so- 
wohl soundtechnisch als auch in 
spielerischer Hinsicht. ,Thunder- 
struck", „Hells Bells“ und „High- 
way to Hell“ kennt sowieso jeder, 
aber auch mit den restlichen Stü- 
cken kann man eine Menge Spaß 


haben. Leider wurde der US-Ver- 
kaufspreis des Spiels wieder ein- 
mal eins zu eins umgerechnet. So 


legt man pro Song gut 2,20 Euro 


(&)Jailbreak (Live) - 


auf die Ladentheke - deutlich 
mehr als im Rock-Band-Store, wo 
die Lieder maximal mit 1,49 Euro 
zu Buche schlagen. TO 


бте Jack (Live) 


(&)Dirty Deeds Done Dirt Cheap (Li... 


&) Moneytalks (Live) 


Si 


Нә: Bells (Live) 


(&) Whole Lotta Rosie (Live) 


(&) You Shook Me All Night Long (Li... 


ST... (Live) 


(М) Let There Be Rock (Live) 


(ы) Highway to Hell (Live) 


E Song Select: So sieht es aus, wenn man die heruntergeladenen AC/DC-Songs 
im kommenden Rock Band 2 anwáhlt. Super: Die Difficulty-Anzeige. 


oi 


-- - 
OQ 
(89 882,709) 
TO) «р. «rp AD «r «i 


v 


= 


E Basic Beats: Geübte Drummer kommen nur bei „For those about to rock“ an ihre Grenzen. Wegen der schnellen 
Sechzehntelnoten auf der Hi-Hat. Da fállt einem schon nach einer Minute der rechte Arm ab! 
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Wo AC/DC drauf steht, ist 
auch AC/DC drin, dachte 
ich mir. Hier ist das aller- 
dings nur die halbe Wahr- 
heit. Und das bringt mich 
in die Wertungs-Bredouille. 
An sich sind die Songs 
durch die Bank top. Obwohl 
| A. ich mit der Musik von AC/ 
DC per se nix anfangen kann, habe ich mich 
durch alle 18 Tracks am Stück getrommelt und 
gleich darauf nochmal die Gitarre in die Hand 
genommen. Fazit: Rock ’n’ Roll at its best! Daher 
müsste eigentlich locker “пе Kaufempfehlung 
rausspringen. Die kann ich aber beim besten 
Willen nicht geben, weil die Preispolitik hinter 
dem Produkt einfach nicht nachvollziehbar ist. 
Kein Mehrwert für Fans und dann noch nicht mal 
alle Funktionen aus dem Hauptspiel. Klar, ich 
kann die Songs per Code für Rock Band herun- 
terladen, aber dort kostet ein komplettes Album 
deutlich weniger als 20 Euro. Bleibt mir daher 
nur darauf hinzuweisen, dass die SpielspaB- 
Wertungen hier vom Preis-Leistungs-Verháltnis 
maßgeblich heruntergezogen werden. 


E Maximale Auflósung: 

720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/nein 
Zubehör: Gitarre, Drum- 

| Controller, Mikrofon 


18. Dezember 2008 
Electronic Arts 

Pi Studios/Harmonix 
deutsch/deutsch 

leicht | normal | hart 
ohne Altersbeschránkung 
ca. 40 Euro (PS2-Fassung ca. 30 Euro) 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 
Preis: 


Anzahl Spielmodi: 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Die Songs machen richtig Laune an den 
Drums und fordern vor allem Gitarristen. 


Per mitgeliefertem Code lassen sich die Tracks 
auch herunterladen und im Hauptspiel nutzen. 


Der Umfang des Spiels als Stand-alone- 
Game ist mit 18 Songs viel zu gering. 

Die Musiker sind nicht als Figuren im Spiel 
vertreten. Es gibt auch keinen Charakter-Editor. 


Kein Zusatz-Content wie Band-Interviews 
oder Ahnliches. 


Der Online-Modus wurde wegrationalisiert. 
Wer Rock Band nicht besitzt, bleibt offline. 


SOUND 


GRRFIK 
| Im 19 


BB 


70 


play? | Ausgabe 02/2009)65 


A 


Ab nach Griechenland. Stellt die Sightseeing-Tour Konkurrenz für den God of War dar? 


Action-Rollenspiel > Die 
griechische Mythologie ist zwar 
kein neuer, aber ein noch sehr 
unverbrauchter Themenpool für 
Videospiele. Eigentlich verwun- 
derlich, bietet die Sagenwelt 
doch genug Stoff, mit dem sich 
nicht nur kurzweilige Action-Titel, 
sondern ganze RPG-Epen füllen 
ließen. Zwischen diesen beiden 
Genres will Rise of the Argonauts 
nun eine Brücke bauen. Dabei 


Ke y La 


erinnert der Titel zu allererst an 
God of War. Dumm nur, dass 
man bereits nach dem Intro das 
Gefühl hat, dass man hier kein 
ähnliches Bombast-Abenteuer 
wie das von Kratos erleben wird. 
Eine Vorahnung, die auch die 
folgenden 15 Stunden Spielzeit 
nicht widerlegen kónnen. Schon 
die Story macht den Eindruck, 
als hátten die Entwickler sie bei 
einer Brainstorming-Session auf 


einem Bierdeckel niedergeschrie- 
ben. Die Geliebte von Kónig Ja- 
son von lolkos wird während der 
Hochzeitszeremonie von der Or- 
ganisation der Schwarzzungen 
niedergestreckt. Blind vor Wut 
lásst der griechische Hüne sein 
Kónigreich hinter sich, um einen 
Weg zu finden, seine Geliebte zu- 
rück ins Leben zu rufen und den 
Verráter in den eigenen Reihen 
niederzustrecken. Das war's auch 


1 j ' " EAE 
W Letztendlich haben wir das 
Spiel mit nur einer Kombo 
durchspielen können.“ 
eu 


ef 


£ 


WI Kampfsau: Viereck, Viereck, Dreieck. Eine Kombo, viele Tote. So einfach kann’s gehen und so selten ist mehr als das nötig. 


ББ | Ausgabe 02/2009|ріау? 


schon. Keine Spannungsbógen, 
geschweige denn Story-Twists. 


SCHNETZEL MIT POMMES 

Die Story ist lediglich Mittel zum 
Zweck, um eine Reise zu drei 
verschiedenen Inseln zu rechtfer- 
tigen. AuBerdem schaut ihr noch 
auf einen Sprung beim Orakel 
von Delphi vorbei und macht ei- 
nen Abstecher in die Unterwelt, 
bevor ihr beim Showdown für ein 


www.playdrei.de 


i 


A 
N 


| 


W Philosoph: Nur an einer Stelle, wenn Jason ein philosophisches Plädoyer halten darf, darf das Dialog-System glänzen. 


Happy End sorgt. Auf eurer Rei- 
se macht ihr dabei Bekanntschaft 
mit etlichen Figuren, die der grie- 
chischen Geschichte und Mytho- 
logie entnommen sind. Vier davon 
stehen euch dabei auch wáhrend 
der Kàmpfe zur Seite. Das Kampf- 
System war denn auch eines der 
Elemente, die von den Entwick- 
lern von Vornherein als stárkstes 
Features angepriesen wurde. So 
kann der Waffenwechsel aktiv in 
Kombos mit eingebunden wer- 
den und euch stehen zahlreiche 
göttliche Kräfte zur Verfügung, 
mit denen ihr eure Truppe stär- 
ken könnt. Letztendlich haben 
wir das Spiel aber mit nur einer 
Kombo durchspielen können, der 
Waffenwechsel war lediglich beim 
letzten Endgegner vonnöten und 
eure Party-Mitglieder lassen sich 
in keiner Weise in ihrem Handeln 
beeinflussen. Auch das Level- 
System hat im Prinzip gute Ideen: 
Für erledigte Missionen und durch 
Gespräche erhaltet ihr Punkte, 
die ihr vier Göttern opfern könnt. 


Mythologie. Im Bild: Herkules und ein Centaur. 
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Durch diese Opfer wiederum er- 
kauft ihr neue Fáhigkeiten, die 
zum Teil passiv wirken (z. B. mehr 
Lebensenergie) oder die aktiv ein- 
gesetzt werden kónnen (z. B. Hei- 
lung). Allerdings mussten wir hier- 
von bis auf das ein oder andere 
Stärke-Upgrade kaum Gebrauch 
machen. Im Grunde funktionieren 
die vorhandenen Elemente, ent- 
falten aber zu keinem Zeitpunkt 
ihr Potenzial. Was bleibt, sind jede 
Menge abgehackter Kórperteile. 
In Rise of the Argonauts geht es 
eher blutig statt gut durch zu. 


RED MIT MIR 

Auch der Rollenspiel-Part kommt 
zu kurz. So gibt es in den Um- 
gebungen rein gar nichts zu ent- 
decken und die Tiefe des an das 
Sci-Fi-Rollenspiel Mass Effect 
angelehnten Dialog-Systems wird 
kaum ausgeschópft. Waren die 
verschiedenen Antwort-Optionen 
in Mass Effect maBgeblich für die 
Entwicklung der Story verantwort- 
lich, ist der Ausgang eines Ge- 


© отл 


® Zunuck 


sprächs in Rise of the Argonauts 
vorbestimmt. Überhaupt sind 
die meisten Dialoge vollkommen 
uninteressant für die Geschichte 
und sind oft langatmig inszeniert. 
Dazu kommt eine fürchterliche 
deutsche Synchro, die obendrein 
mit stark schwankender Sound- 
qualität zu kämpfen hat. Per- 
manent wechselt die Höhe der 
Stimmen oder die Qualität des 
Sprachsamples. Auch grafisch hat 
der Titel mit Schwächen zu kämp- 
fen. Die Optik an sich geht zwar 
in Ordnung, anstatt sich über die 
hübschen Figurenmodelle oder 
zerfallenen Ruinen zu erfreuen, är- 
gert man sich meist aber über die 
Ruckler. Denn die sind alles ande- 
re als eine Seltenheit. Letztendlich 
ist es also tatsächlich das Setting, 
das nicht nur den stärksten Punkt 
der Geschichte um König Jason 
und seine Argonauten ausmacht, 
sondern das Spiel auch vom 
Durchschnitt rettet. Kratos kann 
also erst mal beruhigt in seinem 
Thron sitzen bleiben. cs 


ef 


р»оске @. um Dieses ATTRISOT zu KAUFEN 


1/1 GOTT ÄNDERN 


W Opfer: Durch den Góttern erbrachte Opfer levelt 
ihr hier auf. Nötig ist dies aber selten. 


PS3 test 


MEINUNG 


= CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


Lange Zeit hatte ich Rise 
of the Argonauts gar nicht 
auf dem Radar, als ich 
mich dann aber informiert 
hatte, war ich Feuer und 
Flamme. Das Setting macht 
mich ohnehin schon mal 
an. Obendrein wurden mir 
ein spannendes Dialog-, 
Kampf- und Level-System versprochen. Im 
Ansatz sehe ich diese Elemente auch, doch 
ausgekostet wird keines. Rise of the Argonauts 
ist somit weder Fisch noch Fleisch. Für ein 
Action-Spiel, das es mit God of War aufnehmen 
kann, fehlen mir Finessen im Kampfsystem, 

für ein Rollenspiel passiert mir hier zu wenig. 
In einer Hafenstadt beispielsweise wimmelt es 
von Hándlern und Fracht. Aber ich kann weder 
mit den Kaufleuten sprechen noch in Objekte 
wie Fásser hineinschauen. Hier geht es einfach 
zu statisch zu. Wenn die Präsentation gestimmt 
hätte, dann wäre Rise of the Argonauts mit sei- 
nen etwa 15 Stunden Spielzeit ein kurzweiliges 
Abenteuer gewesen. So wird der Titel schnell 
wieder aus meinem Gedächtnis verschwinden. 


m= 
w TECHNISCHE ANGABEN 


E >] Maximale Auflösung: 

dE 720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 

Installationsgröße: 

3.651 MByte 

L3 Sixaxis/DualShock: nein/ja 
| Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 12. Dezember 2008 
Hersteller: Codemasters 
Entwickler: ‚.. Liquid Entertainment 
Sprache/Text: Deutsch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: .....leicht I normal | hart 
USK: keine Jugendfreigabe 
Preis: . «70 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: — - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): = 
Splitscreen (Spieler): ........ _ 
Voice-Chat: ë — - 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


Ein tolles Setting mit bekannten Figuren aus 
der griechischen Mythologie 

Quests sind in ein gutes und umfangreiches 
Level-System eingebunden, ... 

... das man aber eigentlich nicht nutzen 
muss, um durchs Spiel zu kommen. 

Das Dialog-System entfaltet kaum sein 
wahres Potenzial. 

Genau wie das Kampfsystem. Dabei kónnten 
die Kämpfe so viel Spaß machen. 


Die deutschen Sprecher sind mies und die 
Soundqualität schwankt extrem. 


GRAFIK SOUND 


6 ШШ + 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 
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test PS3 


MEINLING 


в PETER HANTSCHE 


Ich kann kaum in Worte 
fassen, wie unglaublich 
schlecht ich dieses Spiel 
finde. Dabei mag ich 
Nippon-Mechas. Aber 
was man hier zusam- 
mengeschludert und auf 
eine Blu-ray gepresst hat, 
wäre selbst der PS2 mehr 
als unwürdig. Immerhin läuft dieses Desaster 
im Gegensatz zur ebenfalls katastrophalen 
Gundam-Versoftung flüssig. Sonst will mir 
aber partout nichts Positives einfallen, was 

ich über dieses Spiel schreiben könnte. Um 
mir selbst zu beweisen, dass es tatsächlich 
gute Mecha-Spiele gibt, bin ich direkt nach der 
Armored Core-Testsession ins Archiv gestiefelt 
und habe Zone of the Enders: The 2nd Runner 
kurz angespielt. Das ist aus dem Jahre 2003 
und ich kann es Genrefreunden nur empfehlen. 
Doch diese besaßen oder besitzen jene Perle 
sicher schon lángst und müssen aufgrund des 
Mangels an gutem Nachschub für die aktuelle 
Konsolengeneration weiter darben. Für Ar- 
mored Core gilt: Finger weg! 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

570 kByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


mam 
ARMORED (Cone 
€ ores 


= DATEN 

Termin: ................... 

Hersteller: ........................... Ubisoft 
Entwickler: . From Software 
Sprache/Text: ..... englisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad: . „leicht I normal | hart 
USK:..... fas . ab 12 Jahren 
Prg8|.82........ d iiis sac CR on o SR Ra ca. 70 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi:. . Seen . 3 
Мах. Spieleranzahl (online/LAN):. . . . . 8/8 
Splitscreen (Spieler): ........ 2 
Voice-Chat: nein 
= VOR- UND NACHTEILE 


Das Spiel läuft durchgehend flüssig. 
Wirklich: Es ruckelt nicht. Nie! 


Story ist de facto nicht vorhanden. 
Keine Charaktere, gar nichts. 


Der Tuningpart gestaltet sich vollkommen 
unübersichtlich und einsteigerfeindlich. 

Bis auf die groben Steuerungsgrundlagen 
wird nichts erklärt, auch nicht im Handbuch. 
Die Missionsziele fallen etwa so 
abwechslungsreich aus wie Holzhacken. 


Die Grafik kann einfach nicht der Ernst 
der Programmierer sein. Bitte ... 


©©© 


GRAFIK SOUND 


ШЕ пз MMIII 3 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 
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45343 mm © 120 


28/ / 390 


214 km/h 
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Wi Trist, trister, Armored Core: Umgebungen und die meisten Effekte könnten unansehnlicher kaum sein. 


ARMORED CORE 
FOR ANSWER 


Ein gutes Mecha-Spiel für PS3? Darauf warten wir wohl weiter ... 


Action > Aha. Die Erde ist also 
ein Schlachtfeld, von dem sich 
die Reichen, Wichtigen 
Schönen vor einiger Zeit ver- 
krümelten. Nun leben sie in gi- 
gantischen fliegenden Städten, 
während sich die bemitleidens- 
werten Zurückgebliebenen um 
die letzten Rohstoffe prügeln. So 
viel zur Story, welche nur in der 
noch ganz hübschen Eröffnungs- 
sequenz eine Rolle spielt. Kaum 
sitzt ihr im Cockpit eures haus- 
hohen Kampfroboters, gilt es nur 
noch, alle Feinde im Kampfgebiet 
über den Haufen zu ballern. Aber 
das immerhin in Variationen: Mal 
endet die Mission, wenn sich 
außer euch nichts mehr bewegt, 
mal läuft die Zeit ab und euer 


und 


В Innen hohl: Dies ist eine feindliche Fabrik von innen. Gut zu wissen. 


Lohn richtet sich nach der An- 
zahl vernichteter Feinde oder es 
geht nur gegen einen - Auge um 
Auge, Zahn um Zahn. Das so er- 
rungene Kapital dürft ihr in euren 
titelgebenden Armored Core in- 
vestieren. Das Spiel erklàrt hierzu 
aber freundlicherweise rein gar 
nichts. Haben wir schon erwähnt, 
dass man sich anfangs für eine 
von einer Handvoll Organisatio- 
nen entscheiden darf? Nein? 
Gut! Es spielt nämlich auch keine 
Rolle, ob man sich in einem grau- 
en oder einem braunen Stahl- 
ungetüm langweilt. 


SCHAU MICH NICHT AN! 
Aber wie verschlechtert man 
etwas Langweiliges noch auf 


= 


optimale Weise? Die Entwickler 
kamen wohl nach unzähligen 
Brainstorming- und Konzeptions- 
meetings zu dem Schluss: Nur 
richtig schön hässlich garantiert 
den Flop. Und so bestaunt der 
geneigte Spieler meilenweite Öd- 
nis. Ein paar versunkene — eben- 
falls sehr unschöne - Hochhäuser 
ragen aus dem Wüstensand. Al- 
ternativ schwebt ihr über Wasser 
inmitten von unsagbar schlecht 
texturierten Canyons oder streitet 
in besagten — vollkommen ste- 
rilen — Himmelsmetropolen. Auf 
Knopfdruck hebt euer Mecha gar 
selbst ab. Dumm nur, dass die 
Mission als verloren gilt, wenn 
ihr das Kampfgebiet verlasst. 
Dass dieses auch nach oben be- 
grenzt ist, findet selbstverständ- 
lich keinerlei Erwähnung. Weitere 
Nicht-Schmankerl für das Auge: 
Bitmap-Explosionen wie anno 
1998 und bei Annäherung ver- 
schwindende Schadenstexturen 
auf der Umgebung. Lediglich die 
Kampfriesen selbst sehen ganz 
passabel aus und positiv anzu- 
führen wäre immerhin, dass die 
Steuerung recht griffig und va- 
riantenreich ausfällt. Allerdings 
zerstört die lahme Zielerfassung 
diesen kleinen Hoffnungsschim- 
mer sofort wieder. PH 


www.playdrei.de 


ПШ 


lay? 


ege; Julien 


В Wasserratte: Nilpferddame Gloria beim Wettschwimmen mit einem Lemuren. 


MADAGASCAR 2 


Lácheln und winken, Mánner! 
Lácheln und winken! 


Geschicklichkeit » Die aut 
Madagaskar gestrandeten neu- 
rotischen New Yorker Stadttiere 
Alex der Lówe, Marty das Zebra, 
Gloria die Nilpferddame und Gi- 
raffe Melman wollen wieder zu- 
rück in die Heimat. Mithilfe der 
Lemuren und des Pseudosóld- 
nerpinguinquartetts 
sie zu diesem Zweck ein im 


versuchen 


Dschungel abgestürztes Flugzeug 
wieder flott zu bekommen. Diese 
Story spielt ihr der PlayStation- 
3-Umsetzung von Dreamworks’ 
neuem Animationsfilm in Form 
eines Jump & Runs, gespickt mit 
massig Minigames, nach. Dabei 
steuert ihr abwechselnd jeden 
der vier tierischen Helden und 
beweist euch in Disziplinen wie 
Zwei-gegen-Zwei-Dschungel- 
Fußball, tretet das Gepäck des 
Lemurenkönigs mit Martys Hufen 
auf die Transportbänder, bestrei- 
tet Kunstturmspringen mit Gloria 
oder vertreibt als Tollpatsch Mel- 
man langfingernde Maulwürfe. 
Zwischendurch gibt es allerhand 
Plattformhüpfereien, 
melexzesse und Schwimmein- 
lagen. Alles sehr kindgerecht, 
etwas anspruchsarm, aber hu- 


Münzsam- 


morvoll umgesetzt. Auch optisch 
reicht das Spiel sehr nah an die 
drollige Vorlage heran und die 
Original-Sprecher sorgen für 
Filmflair. Einige Minigames la- 
den auBerdem zu einer schnellen 
Runde mit zwei menschlichen 
Spielern ein. PH 
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в PETER HANTSCHE 


Tja, was soll 

ich sagen, ich 
gehóre einfach 
nicht mehr 

zur Zielgruppe 
dieses Spiels. 
Weit jüngere Se- 
| mester dürften 
daran aber ihre 
helle Freude haben, zumal der Charme 
der spaßigen Vorlage gut eingefangen 
wird. Es löste selbst bei mir heiteres 
Schmunzeln aus, wenn zum Beispiel 
der Lemurenkönig mit seinem drolligen 
Akzent in seiner Selbstherrlichkeit 
schwelgt oder Melman sich mal wieder 
besonders dusselig anstellt. Die spiele- 
rische Herausforderung dagegen bleibt 
völlig auf der Strecke. 


INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 
Max. Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 

d Installationsgröße: 
5.780 kByte 
Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 


27. November 2008 


HIER Activision 

Size ае S HUE Toys for Bob 

Бали deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | mittel | schwer 
USK: ..,.............. ab 6 Jahren 
Preis! aaa. каакы ca. 60 Euro 


WERTUNGEN 


GRAFIK SOUND 


EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 


PSS test 


Wi Unfair: Naruto beschwört einen seiner Schattendoppelgänger. 


NARUTO 


ULTIMATE NINJA STORM 


Weder Fisch noch Fleisch. 


Action > Die neueste Ver- 
softung der Anime-Vorlage gibt 
sich recht ambivalent bezüglich 
des eigenen Genres. So durch- 
streift ihr Titelheld Narutos Dorf, 
sammelt versteckte Schriftrol- 
len, Geld und Items und sprecht 
mit der Bevölkerung. Um in der 
dem Anime folgenden Story 
benötigt ihr 
welche ihr 


voranzuschreiten, 
Erfahrungspunkte, 
in Nebenmissionen verdient. 
Sowohl Haupt- als auch Neben- 
aufträge können alles Mögliche 
sein: Kämpfe, Sammelaktionen, 
Versteckspiele, recht simple 
Rennen gegen die Uhr oder das 
Erfüllen einer bestimmten Vo- 
raussetzung, wie das Absolvie- 
ren von zwölftausend Schritten. 
Am unterhaltsamsten gestalten 
sich dabei die Auseinanderset- 
zungen. Zwar ist das Kampf- 
und Kombosystem nicht allzu 
komplex; Items, Hilfscharaktere 
und Spezialattacken würzen das 
Ganze aber recht angenehm. 
Habt ihr eine Mission bestan- 
den, wuselt ihr im Anschluss 
wieder durch das Städtchen auf 
der Suche nach frisch erschie- 
nenen Schriftrollen oder Schatz- 
truhen. Diese werden euch net- 
terweise auf der Übersichtskarte 
angezeigt. Das „Wie“, um diese 
dann tatsächlich zu erreichen, 
bedarf allerdings des Öfteren 
etwas Tüftelei, da sie sich nicht 
selten auf den höchsten Gebäu- 
den des Dorfes befinden. PH 


» PETER HANTSCHE 


E Fállt für den 
Nicht-Fan in 
die Kategorie 
„ganz nett". 
Zu hektisch 
sind die 
Kämpfe, zu 
ү langatmig 
und zu 
wenig motivierend die restlichen 
Spielelemente. Die Grafik spiegelt 
perfekt den Look der Vorlage wider, 
der Sound plátschert dagegen mit 
dezenten fernöstlichen Klängen 
vor sich hin. Für einige besonders 
kurzweilige Momente sorgt es, 
einem Kollegen ein zweites Pad in 
die Hand zu drücken und ihn nach 
Strich und Faden zu vermöbeln. 


EIER 

в TECHNISCHE ANGABEN 
ENTE 77 Max. Auflösung: 

Ба на. 


ef? Soundformate: 
^*^ Dolby Digital 5.1 


Installationsgröße: 


4.345 kByte 
у Sixaxis/DualShock: 
ja/ja 
= DATEN 
Termin: .......... 6. November 2008 
Hersteller:.................. Atari 
Entwickler:........ Cyber Connect 2 
Sprache/Text:..... . englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | mittel | schwer 
USK: ................ ab 12 Jahren 
Ргеіѕ:................. са. 50 Euro 
GRAFIK SOUND 
6 
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MOST WRNTED 


Hier findet ihr die neuesten Infos zu den wichtigsten Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


в PS3-HIGHLIGHT 
HERSTELLER: SONY 


wz GOD OF WAR 


2 
E 
3 
© 
D 
D 


Endlich wurden erste Spielszenen vom PS3-Debüt des Actionknallers gezeigt. 
Die hauen uns zwar nicht um, machen aber klar, dass Kratos hoffentlich noch | 

in diesem Jahr zurückkehrt und Zeus mächtig in den Allerwertesten tritt. Ein X 3 | 
Nachfolger der PSP-Episode Chains of Olympus ist indes noch nicht in Sicht. SEN 


в P53-HIGHLIGHT в PS3-HIGHLIGHT 
CALL OF DUTY шшш” KILLZONE 
ch pum d j it 
World at War ist erhältlich und йм. Ë А ? 2 < Gerade erst waren 


schlàgt sich an den Kassen wir in Holland bei den 
mehr als ordentlich — den- Entwicklern, da trudelt 
noch ist unsere Vorfreude auf auch schon eine voll ; 
Teil 6 (der wieder bei Infinity spielbare Vorabversion Ё 
Ward entsteht) ungleich gró- bei uns ein. Toni hat 

Ber als die Begeisterung für sich tagelang nicht 


Treyarchs WW-II-Shooter. mehr bei Tageslicht 
blicken lassen und den 


Helghast ordentlich 
eingeheizt. Seine 
Eindriicke gibt’s ab 
Seite 30. 


. GOD OF WAR Ill ENDE 2009 ACTION 


Bild: play3 


ү: 


= PS3 KILLZONE 2 FEBRUAR 2009 EGO-SHOOTER 


Bild: play3 


PS3 CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 


Pa 
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HERSTELLER: CAPC 


RESIDENT EVIL 


Aliens: Colonial Marines 
A = à 


Hersteller: Sega | Genre: Ego-Shooter 
Erscheint: 2009 


Rent a i ' Zen S У ` Wir haben schon viel zu lange nichts mehr von 
Das Leben ist halt doch fair und die USK ebenso. | Pm. ` - - Segas Filmklassiker-Versoftung gehórt, sind 
Nachdem Dead Space im letzten Jahr nach > Ju von Entwickler Gearbox (Brothers in Arms) 
etlichen Versuchen die Hürde der Altersfreigabe Be = aber auch Verspátungen gewohnt. 


genommen hat, wurde nun auch Resident Evil 
©, Sin den Kreis der Spiele ohne Jugendfreigabe 
; aufgenommen und wird damit ungeschnitten am 
13. Márz 2008 auch in Deutschland erscheinen. PS3 RESIDENT EVIL 5 13. MÄRZ 2009 ACTION-ADVENTURE 


Batman: Arkham Asylum 


HERSTELLER: ACTIVISION 


GUITAR HERO 


AC/DC rocken exklusiv für Rock Band, 


Activision verpflichtete das Metal- 27: Hersteller: Eidos | Genre: Action-Adventure 
Urgestein Metallica und spendiert uns Erscheint: 2009 


in Kürze ein eigenes Band-Spin-off , j И есте 

(ähnlich wie das bereits veröffentlichte | ZS Ww \ ' Die ersten Schritte durch die berüchtigte 

Guitar Hero Aerosmith). Darauf eine | Ir renanstalt waren mehr als beeindruckend, 

Pommesgabel! jetzt würden wir uns gern etwas näher mit 
‘ dem dunklen Ritter befassen. 


Just Cause 2 


EE ` A 
PS3 GUITAR HERO METALLICA 1. QUARTAL 2009 PARTYSPIEL 
am PS3 GUITAR HERO 5 HERBST 2009 PARTYSPIEL 


Hersteller: Eidos | Genre: Action 


HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS Erscheint: Frühjahr 2009 
ROCK BAND Entwickler Avalanche entlie kürzlich eine 
Menge Mitarbeiter, Just Cause 2 ist aber 
weiterhin in Arbeit. Wir hoffen auf eine 


Wáhrend auf der Xbox 360 schon mit Teil 2 gerockt spielbare Version in Kürze. 
werden darf, müssen wir uns noch bis Februar gedulden. 
Dann aber dürfte Harmonix die Messlatte fürs selbst 
kreierte Genre erneut höher legen. Wir haben uns mit den š 
Entwicklern unterhalten und interessante Statements an 
Land gezogen — nachzulesen auf Seite 28. 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Trendsport 
Erscheint: 22. Januar 2009 


Ex-Skater Toni griff sich die Vorabversion von 
m ————— O O EE ee skate 2, direkt nachdem sie ankam und ward 
PS3, PS2 ROCK BA FEBRUAR 20 PARTYSPIEL à lange nicht mehr gesehen. Was er so erlebt hat, 
PS3, PS2 AC/DC LIVE FUR ROCK BAND JETZT ERHÁLTLICH PARTYSPIEL e berichtet er ab Seite 32. 
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service Р&53|Р52|Р5Р 


Alle kommenden PlayStation-3-, 
nächsten Monaten gibt's jede Me 
auf, welche Titel für welchen Mo. 


VERO 33-3 NTLICHUNGSTERMINE 


Auch in den 


nge hochkarátigen Spielenachschub. play? listet übersichtlich 
at geplant sind — und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 

AC/DC Live für Rock Band Partyspiel Electronic Arts 22. Januar 2009 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 2009 
Alpha Protocol Rollenspiel Sega 1. Quartal 2009 
Batman: Arkham Asylum Action Eidos 2009 
Bayonetta Action Sega 2009 
Bionic Commando Action Capcom 1. Quartal 2009 
BioShock 2 Ego-Shooter/Adventure 2K Games 2009 
Borderlands Ego-Shooter 2K Games 2009 
Brütal Legend Action-Adventure Nicht bekannt 2009 
Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 — Strategie Electronic Arts 26. Márz 2009 
Damnation Action Codemasters 1. Quartal 2009 
Dark Void Action Capcom 1. Quartal 2009 
Darksiders: Wrath of War Action THQ 1. Quartal 2009 
Der Herr der Ringe: Die Eroberung Action Electronic Arts 15. Januar 2009 
Der Pate Il Action Electronic Arts 12. Februar 2009 


EE AR 2: Project Origin 


Ego-Shooter 


Warner Bros. Interactive 


1. Quartal 2009 


Ferrari Racing Legends Renn-Simulation Electronic Arts 2009 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix 2009 
Final Fantasy XIII Rollenspiel Square Enix 2009 
FUEL Action-Rennspiel Codemasters 2. Quartal 2009 
Guitar Hero: Metallica Partyspiel Activision 1. Quartal 2009 
Ghostbusters: Das Videospiel Action Atari 2009 
Gran Turismo 5 Rennsimulation Sony 2009 
Harry Potter und der Halbblutprinz Action-Adventure Electronic Arts 2009 
Heavy Rain Adventure Sony 2009 
Hei$t Action Codemasters Nicht bekannt 
Highlander Action Eidos 2009 
Home Sonstige Sony 2009 
Гат alive Action-Adventure Ubisoft 2. Quartal 2009 
Indiana Jones Action-Adventure LucasArts Nicht bekannt 
Infamous Action-Adventure Sony Frühjahr 2009 
Just Cause 2 Action Eidos Frühjahr 2009 
— WEITERE INFORMATIONEN Killzone 2 Ego-Shooter Sony Februar 2009 

ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET | | . 
IHR IN DIESER AUSGABE. L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt 
Lords of Shadow Action Konami 2010 

= BEI DIESEN SPIELEN HAT 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER MAG Ego-Shooter Sony 2009 
EES Operation Flashpoint 2: Dragon Rising Ego-Shooter Codemasters 2009 
= SEHR GUT Overlord Il Action-Rollenspiel Codemasters 2009 
= GUE Prey 2 Ego-Shooter 2K Games 2009 
= BEFRIEDIGEND 

— AUSREICHEND Prototype Action Vivendi 2009 
= MANGELHAFT Quantum Theory Action Tecmo Ende 2009 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Red Faction Guerrilla Action THQ 2009 
Resident Evil 5 Action-Adventure Capcom 13. Màrz 2009 
Ride to Hell Action Koch Media 2. Quartal 2009 
Rise of the Argonauts Action-Rollenspiel Codemasters 1. Quartal 2009 
Rock Band 2 Partyspiel Electronic Arts Februar 2009 
Rock Revolution Partyspiel Konami 1. Quartal 2009 
Saboteur Action-Adventure Electronic Arts 2009 
Sacred 2: Fallen Angel Action-Rollenspiel Koch Media 1. Quartal 2009 
Silent Hill Homecoming Action-Adventure Konami Februar 2009 
skate 2 Trendsport Electronic Arts 22. Januar 2009 
SOCOM: Confrontation Taktik-Shooter Sony Januar 2009 
Stormrise Strategie Sega 2009 
Street Fighter IV Beat 'em Up Capcom Frühjahr 2009 
Tekken 6 Beat 'em Up Namco Nicht bekannt 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2009 
The Chronicles of Riddick: Assault on ... Ego-Shooter Atari 2009 
The Last Remnant Rollenspiel Square Enix 2009 
The Outsider Action-Adventure Frontier Nicht bekannt 
The Wheelman Action-Rennspiel Midway 2009 
They Ego-Shooter Nicht bekannt 3. Quartal 2009 
This is Vegas Action Midway 1. Quartal 2009 
Tiberium Taktik-Shooter Electronic Arts Nicht bekannt 
TimeSplitters 4 Ego-Shooter Nicht bekannt 2009 
Tom Clancy's H.A.W.X. Action Ubisoft 1. Quartal 2009 
Trivial Pursuit Partyspiel Electronic Arts 12. März 2009 E 
UFC 2009: Undisputed Beat 'em U THQ 1. Quartal 2009 ‚m 
Р Ë 4, ERSCHEINUNGSTERMINE USA 
Watchmen Action-Adventure Warner Bros. 2009 = e r 
WET Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Wolfenstein Ego-Shooter Activision Nicht bekannt - 
TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
WWE: Legends of Wrestlemania Beat 'em Up THQ 1. Quartal 2009 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Lord of the Rings: The Conquest 
Action Electronic Arts 13.01.2009 E 
PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 50 Cent: Blood on the Sand 
Action THQ 13.01.2009 E 
ive fij ; i skate 2 
AC/DC Live für Rock Band Partyspiel Electronic Arts 22. Januar 2009 Trendsport Electronic Arts Januar 2009 MEN 
op 
Ghostbusters: The Video Game Action Sierra Nicht bekannt Se Werter nac Sports 21.01.2009 ШШШ 
Afro Samurai 
Harry Potter und der Halbblutprinz Action-Adventure Electronic Arts 2009 Action Namco-Bandai 27.01.2009 PER 
Rise of the Argonauts Ems 
š Е e A " Action-Rollenspiel Codemasters 27.01.2009 
Pursuit Force: Extreme Justice Action Sony Nicht bekannt Bionic Commando 
Action Capcom 10.02.2009 HE 
Trivial Pursuit Partyspiel Electronic Arts 12. Màrz 2009 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 
flow Entertainment Sony 2009 | NS + 
ree 
Harry Potter und der Halbblutprinz Action-Adventure Electronic Arts 2009 
Patapon 2 Strategie Sony 2009 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Resistance: Retribution Action Sony Frühjahr 2009 Demon’s Souls 
Rollenspiel From Software 5.02.2009 
Super Stardust Portable Action Sony 2009 Resident ES апше арбып, — 1003208 
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= Grand Theft Auto IV 
Kaz = Hersteller: Rockstar/Take 2 


die Spielspaß: 93% 


БИРЕП Rockstars Über-Spiel setzt sich mit Leich- 
F S Î tigkeit an die Spitze des Genres und wird 
Ь сы! dort wohl einige Zeit thronen. 


PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


= LittleBigPlanet 


Hersteller: Sony 


SpielspaB: 90% 


Sonys total knuffiges und herrlich kreatives 
Gehopse ist eine wahre Bereicherung fiir 
dieses vom Aussterben bedrohte Genre. 


SONST. SPORTSPIELE 


= Tony Hawk’s Project 8 

Hersteller: Activision 

| SpielspaB: 89% 

Der Altmeister des Rollbrettfahrens ist auch 
7i bei seinem ersten Next-Gen-Auftritt immer 
noch top in Form. 


Msi Warhawk 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 89% 


3 Assassin’s Creed 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 88% 


Sonic the Hedgehog 


A E 


Hersteller: Sega | SpielspaB: 38% 


Wir sind positiv über- 


Ghost Recon Advanced Warfighter 2 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% 


d 


Tiger Woods PGA Tour 09 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


H 


3 jt7 Virtua Tennis 3 


1 Hersteller: Sega | Spielspaß: 88% 


zweite 50- 
rascht Der i weitem 


4 


5 


John Woo presents Stranglehold (dt.) 
Hersteller: Midway | Spielspaß: 87% 


| ACTION-ADVENTURE W ADVENTURE 


= Metal Gear Solid 4: G.o.t.P. 


za] geworden und für Fans der Reihe ein Muss! 


RENNSPIELE 
= Burnout Paradise 


Hersteller: Electronic Arts 
N Paradise 


„Spielspaß: 88% 


Das erste PS3-Burnout sieht unverschamt 
gut aus und überzeugt mit neuem Spiel- 
Konzept. 


= skate. 
d, Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


Hersteller: THQ | SpielspaB: 86% 


5 Lë WWE SmackDown vs. RAW 2009 


= Fallout 3 

Hersteller: Bethesda 

SpielspaB: 93% 

gl Bethesdas Fortsetzung der Kult-RPG-Serie 


ist das Meisterwerk geworden, auf das wir 
$ alle so sehnsüchtig gewartet haben. 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Pure 
Hersteller: Disney Interactive | Spielspaß: 87% 


|== The Elder Scrolls IV: 0blivion 
| Ü Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 


Uncharted: Drakes Schicksal 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 


Colin McRae: DiRT 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 86% 


ЖУ Enchanted Arms 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 68% 


Dead Space 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


Hersteller: Sony | SpielspaB: 85% 


x Der Pate: Die Don-Edition 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 84% 


Ë Hersteller: Konami 


SpielspaB: 92% 
| ES0-SHOOTER Ч 1 D-SHOOTER 


Midnight Club: Los Angeles 
Hersteller: Rockstar Games | | И ыа осно и caedi RR 85% 


5 


S MotorStorm: Pacific Rift 


= Pro Evolution Soccer 2009 
Hersteller: Konami 
Spielspaß: 90% 

2 Die FuBball-Experten bei Konami haben 
f 239 wieder einmal gezeigt, was sie können, und 
= ziehen am EA-Konkurrenten vorbei. 


Hersteller: 2K Games 
f Spielspaß: 85% 
= Das Next-Gen-Debüt der Kult-Reihe ist 


= perfekt auf die PS3 zugeschnitten und 
Г knüpft an alte Serien-Erfolge an. 


Entwicklungszeit ein grandioses Spektakel 
einem genialen 5-Spiele-Paket. 
Hersteller: 2K Games/Take 2 | Spielspaß: 92% 


yey FIFA 09 
> Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% 


Valkyria Chronicles 
Hersteller: Sega | SpielspaB: 85% 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 92% 


] Pro Evolution Soccer 2008 
j Hersteller: Konami | Spielspaß: 87% 


MI The Eye of Judgment 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 


Far Cry 2 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 


Li. 
Fagen 
> 


FIFA 08 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


beue Tom Clancy's EndWar 
P^ Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


Resistance 
Hersteller: 1U боон ” I Spielspaß: 89% 


Solid Snakes letzter Einsatz ist nach langer 
> Hale Pie 2: The ут тту ee Вох 
ura Hersteller: Electronic Arts 
а) Г Spielspaß: 93% 
i "I Der Inbegriff eines Must-have-Titels. Ein 
Meilenstein der Ego-Shooter-Geschichte in 
BioShock 


| BEAT EM UE C C C 1 "ЕМ UP 


5 > UEFA Euro 2008 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 76% 


> NBA 2K7 


Hersteller: 2K Sports/Take 2 
Dee SpielspaB: 88% 
N Dieser Titel hat alles, was Basketball-Fans 


wollen: massig Teams, eine tolle Prásen- 
A7 tation und ein facettenreiches Gameplay. 


5 


Na also, 


langsam wird's 


Lt vol] 


hier! 


zu Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 88% 

Die Leute von Harmonix rocken mit ihrem 

neuen Werk auf ganzer Linie und holen sich 

ill verdient den Genre-Thron wieder zurück. 


Fight Night Round 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 8996 


NBA Street Homecourt 


Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 86% 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 88% 


Madden NFL 08 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


Guitar Hero: ' World Tour 


' Def Jam Icon 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 86% 


NHL 08 
] Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


KEN Guitar Hero: Aerosmith 
224 Hersteller: Activision | Spielspaß: 80% 
are? 


Mortal Kombat vs. DC Universe 
A Hersteller: Midway І Spielspaß: 78% 


> Re Fighter 5 
Hersteller: Sega 
* Spielspaß: 90% 
t e | Die Edel-Prügelei besticht durch eine un- 
B or Î glaubliche Spieltiefe und ist für anspruchs- 
d E vollere Genre Fans ein absolutes Muss. 


2 m Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 
bL 


e NHL 2K7 
., Hersteller: 2K Sports/Take 2 | Spielspaß: 85% 


Singstar 
s Hersteller: Sony | SpielspaB: 76% 
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www.playdrei.de 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Charts der Handelskette Saturn. 


LESER-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wáhlt jetzt euer Lieblingsspiel auf www.playdrei.de. 


llpsa-cHRRTS 


VERKRUFS-CHRHRTS 


MOST WRNTED 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser am meis- 
ten. Wählen könnt ihr unter www.playdrei.de. 


Need for Speed: Undercover 
Action-Rennspiel e Electronic Arts 
Auch der mit Abstand schlechteste Teil 
der Serie verkauft sich wie geschnit- 
ten Brot. Bedenklich! 


Resistance 2 
gd Ego-Shooter e Sony 


Раз = 
RFSISTANCE2 


Kor 


Nathan Hales zweiter Einsatz rockt die 
Hütte und sorgt mit Bombast-Kampa- 
gne und Online-Overkill für Laune. 


1. God of War III 

NEU Action e Sony 

Die ersten Gameplay-Schnipsel sind 
aufgetaucht und schon ist die Vorfreu- 
de voll entflammt. 


| Resistance 2 

=) Ego-Shooter e Sony 

Der Bombast-Nachfolger von Fall of 
Man kann die hohen Erwartungen 
erfüllen. Auch an der Kasse. 


LittleBigPlanet 
@ Jump & Run e Sony 

d Zwar nicht mehr auf Platz 1, dafür 
hüpft Sonys originelles Jump & Run 
immer noch ganz oben mit. 


2. Killzone 2 

Ego-Shooter e Sony 

Die letzten Wochen des Wartens sind 
angebrochen. Unságliche Qualen für 
Fans geiler Bombast-Action. 


FIFA 09 
Fußball e Electronic Arts 


EAs Fußball-Simulation legt im Ver- 
gleich zum Vormonat zu und verkauft 
Sich deutlich besser. 


FIFA 09 

Fußball e Electronic Arts 

Fußball ist des Deutschen liebste 
Sportart. Nicht nur die Bundesliga 
fesselt vor die Glotze, FIFA 09 auch. 


3. Resident Evil 5 

N Action-Adventure e Capcom 

Lange dauert es ja nicht mehr, bis 
das erste reinrassige Next-Gen-Resi 
erscheint. 


БИ 4. Call of Duty: World at War 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


Е) 4. Need for Speed: Undercover 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


A 4. Street Fighter IV 


Genre: Beat 'em Up Hersteller: Capcom 


HEU 5. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


Il] 5. Tomb Raider: Underworld 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Eidos 


МИ 5. Final Fantasy XIII 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Square Enix 


{ 6. Tomb Raider: Underworld 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Eidos 


M6. Call of Duty: World at War 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


МИ 6. Final Fantasy Versus XIII 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Square Enix 


IE] 7. Prince of Persia 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


КИ 7. MotorStorm: Pacific Rift 


Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Sony 


{| 7. Gran Turismo 5 


Genre: Rennsimulation Hersteller: Sony 


МИ 8. LittleBigPlanet 


Genre: Jump & Run Hersteller: Sony 


N48. Far Cry 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Ubisoft 


HEU 8. Skate 2 


Genre: Trendsport Hersteller: Electronic Arts 


[E] 9. Pro Evolution Soccer 2009 
Genre: Fußball 


Hersteller: Konami 


Е 9. Mirror's Edge 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts 


NE 9. Rock Band 2 


Genre: Partyspiel Hersteller: Electronic Arts 


МИ 10. Far Cry 2 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Ubisoft 


КИ 10. Call of Duty: Modern Warfare 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


IE 10. Bayonetta 


Genre: Action Hersteller: Sega 


REDAKTIONS-CHARTS 


So langsam kommt Schwung ins PlayStation-3-Soft- 
ware-Regal. Folgende Games spielt die play?-Redaktion: 


—— U.S.-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere amerika- 
nischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts. 


F А JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in Japan 
gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts. 


1. Rock Band 

Partyspiel * Electronic Arts 

Der Hype um Guitar Hero: World Tour 
ist versiegt. Die Redaktion ist zur EA- 
Konkurrenz übergelaufen. 


Il] 1. Prince of Persia 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


NEU 1. White Knight Story 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Sony 


IE 2. MotorStorm: Pacific Rift 


Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Sony 


JI 2. Gundam Musou 2 
Genre: Action Hersteller: Bandai Namco 


КИЗ. LittleBigPlanet 


| Resistance 2 
Ego-Shooter * Sony 


Teil 2 setzt in allen Belangen noch eins 
drauf und erobert deswegen auch die 
Redaktion im Sturm. 


Prince of Persia 

Action-Adventure e Ubisoft 

Darauf gefreut haben sich viele in der 
Redaktion, enttäuscht waren mindestens 
genauso viele. Es ist einfach zu leicht. 


[T] 4. MotorStorm: Pacific Rift 
Genre: Action-Rennspiel 


IE] 5. Guitar Hero: World Tour 
Genre: Partyspiel 


6. LittleBigPlanet 
Genre: Jump&Run-Baukasten 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Activision 


Б 


Hersteller: Sony 


ra 


7. Mirror's Edge 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Electronic Arts 


HEU 8. Street Fighter IV (Preview) 
Genre: Beat 'em Up 


N| 9. Fallout 3 
Genre: Rollenspiel 


М 10. Far Cry 2 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Capcom 


Hersteller: Ubisoft 


Hersteller: Electronic Arts 


www.playdrei.de 


Genre: Jump & Run Hersteller: Sony 


МАЗ. Pro Evolution Soccer 2009 
Genre: FuBball Hersteller: Konami 


[КИ 4. Call of Duty: World at War 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


IE] 4. Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 


M15. Mortal Kombat vs. DC Universe 
Genre: Beat ‘em Up Hersteller: Midway 


M5. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


PS2-CHARTS 


Welche PlayStation-2-Spiele rotieren in den Konso- 
len unserer Leser? Votet jetzt mit auf www.playdrei.de. 


E]1. FIFA 09 
Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts 


Auf diese PS2-Titel freuen sich unsere Leser am 
meisten. Mitabstimmen unter: www.playdrei.de. 


[N 1. AC/DC Live Rock Band 
Genre: Partyspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


\ 2. Need for Speed: Undercover 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


E13. Guitar Hero Ш: Legends of Rock 
Genre: Partyspiel Hersteller: Activision/Blizzard 


Il] 2. Trivial Pursuit 
Genre: Denkspiel Hersteller: Electronic Arts 


ll] з. Ghostbusters: The Video Game 
Genre: Action Hersteller: Sierra 


{ 4. Tomb Raider: Underworld 
Genre: Action-Adventure 


5. Naruto: Ultimate Ninja 3 
Genre: Beat 'em Up 


Hersteller: Eidos 


Hersteller: Atari/Bandai 


КИ 4. Pursuit Force: Extreme Justice 
Genre: Action Hersteller: Sony 


2] 5. Harry Potter und der Halbblutprinz 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts 
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BATTLEFIELD: 
BAD COMPANY (PS3) 


Angesiedelt in naher Zukunft, versetzt dich die Battle- 
field: Bad Company-Einzelspielerkampagne in einen 
dramatischen Konflikt in Eurasien. Als Mitglied eines 
Squads aus vier Soldaten gehst du bis hin zur Fahnen- 
flucht jedes Risiko ein, um deinen persónlichen Feldzug 
für Reichtum und Rache zu führen. Fette Optik, noch 
fetterer Sound und ein klasse Mehrspielermodus. 


DEAD SPACE (PS3) 


Dead Space spielt in einer nahen Zukunft, in der die 
Menschheit darauf angewiesen ist, Ressourcen großflä- 
chig auf anderen Planeten abzubauen. Während einer 
Mission kommt es jedoch zu einem Zwischenfall und 
jeglicher Kontakt zum Schiff USG Ishimura bricht ab. 
Der Ingenieur Dr. Isaac Clarke bekommt den Auftrag, 
das Schiff zu inspizieren und Antrieb und Kommunika- 
tion wieder herzustellen. An Bord angekommen, macht 
er jedoch eine grausame Entdeckung: 

Etwas hat sich dort eingenistet ... 

Ausweiskopie des Prämienempfängers notwendig. 


Ausgabe 


6% PREISVORTEIL Кф 


Alle PS3- Videos in originalqualitat 


PUNKTLICH & AKTUELL #26 


Fette Optik, pertekte Spiel- 


ZUSTELLUNG 5 


( der Wnutschkugeln 


st niedlichen, ie ‚ei erlaubt 
\ ¢ als die Polizei e2 
ist niedlicher, 


mm 
Resident Evi 5. 


WEITERE VIDE 


FL FEE к т гг гт. = 


MIRROR'S EDGE (Р$3) 


In einer Stadt, in der sámtliche Kommunikation streng- 
stens überwacht wird, transportieren flinke Kuriere, die 
sogenannten Runner, sensible Daten an neugierigen 
Blicken vorbei. In diesem scheinbar utopischen Paradies 
wurde ein Verbrechen begangen, deine Schwester 
wurde hintergangen und jetzt wirst du gejagt. 


rPLA =a y" F? T” / 7 r7. = 


MERCENARIES 2: 
WORLD IN FLAMES (PS3) 


Mercenaries 2: World in Flames ist ein explosives Action- 
spiel, das in einer riesigen, offenen und hochgradig le- 
bendigen Welt spielt — einer vom Krieg zerrissenen Welt. 
Ein machthungriger Tyrann greift nach der Ölversorgung 
Venezuelas und löst damit eine Invasion aus, die das 
Land in ein Kriegsgebiet verwandelt. Für dich allerdings 
bedeutet die internationale Krise eine goldene Zeit: Du 
bist ein Söldner und du profitierst vom Chaos. 
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FIFA 09 (PS3) 


Erlebe die authentischste FuBballsimulation, die EA Sports 
je veröffentlicht hat, und lebe deinen Traum vom Fußball- 
profi aus. Uber 500 neue Animationssequenzen sowie die 
brandneuen Berechnungssysteme für Zusammenstöße 
und Ballabschirmen stehen für die gróBten Innovationen 
der Spiel-Engine in den letzten vier Jahren. 


PLAYSTATION EYE KAMERA 


Die Sony PlayStation Eye Kamera wurde speziell fiir 

die PlayStation 3 entwickelt und verfügt über aktuelle 
USB-Kamera- und Mikrofon-Technologien, mit deren Hilfe 
Online-Gaming im PlayStationNetwork revolutioniert wird. 
PlayStation Eye ergánzt die zukunftsweisenden Merkmale 
und Funktionen der PlayStation 3 — und das alles in einer 
edel gestalteten, dezenten Optik. 


Coupon ausgefüllt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 


80452 München, Telefon: +49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de 


Karte ausfüllen, 
ausschneiden und gleich 
noch abschicken! 


Unser Service 
für ganz Eilige: 


Tel.: +49 (0) 89 20 959 125 
Fax: +49 (0) 89 20 028 111 


E-Mail: computec@csj.de 


Web: http://abo.computec.de 


Ж JA, ich möchte das play3-Abo! 
(€ 59,50/12 Ausg. (= € 4,96/Ausg.); Ausland: € 71,50/12 Ausg.; Österreich: € 66,70/12 Ausg.) 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Die Prámie geht an folgende Adresse: 
(Ausweiskopie des Prámienempfángers erforderlich!) 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail 
über interessante Angebote informieren. (ggf. streichen) 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 
Prámie 


Prámien-Nr. 


Lieferung, solange der Vorrat reicht 


P30209 


Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 
zwei Ausgaben kostenlos! 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
EI Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | 


Bankleitzahl: 
Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der play?! 

Aus rechtlichen Gründen dürfen Prámienempfánger und neuer Abonnent nicht ein 

und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach 
jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prämie 
geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung 
aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten 
Ausgabe beginnen kann. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjáhrigen gesetzlicher 
Vertreter) 


PLRYSTRTIDN NETWORK 


Auf diesen Seiten pràsentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation-Store sowie 0nline-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


STAR WARS: TFU 


Nach neun Missionen war The Force Unleashed 
vorbei, da freut man sich als Star Wars-Fan 
natürlich über Nachschub in Form eines Add- 
ons. Jetzt ist endlich eins erschienen, aber die 
Freude währt nur (sehr) kurz. Geübte Spieler 
sind nach einer halben Stunde durch den Level 
und haben sämtliche Aufgaben samt Kuben- 
suche erledigt. Vom Jedi-Tempel und den darin 
zu absolvierenden Prüfungen hatten wir uns 
dann doch etwas mehr erwartet als plumpes 
Plattform-Geschiebe. Da retten dann auch die 
neuen Skins für die Hauptfigur nichts, die zwar 
allesamt hübsch modelliert wurden, aber an- 
sonsten keinerlei Veränderung mit sich bringen. 


Kein besonders guter Deal — schade! MB 

Termin: 04. Dezember 2008 Preis: € 9,99 

> WERTUNG 3/10 
| | 3» j| | | | | 


Sumo Digital zeichnet für die Umsetzung dieses 
Konami-Klassikers verantwortlich. Der damalige 
„Open World“-Racer wurde grafisch leicht 
aufpoliert und um einige neue Fahrzeuge ergänzt. 
Die Eckdaten: drei vom Schwierigkeitsgrad 
abhängige Streckenkonfigurationen (simpler 
Rundkurs, Rundkurs mit einigen Abzweigungen, 
komplett offenes Layout), „Zivilverkehr“, fünf 
Ultrakompaktwagen (plus Unlockables), mega- 
primitives Fahrverhalten mit Handbrems-Feature, 
unsichtbare Streckenbegrenzungen, diverse 
Online-Spielmodi inkl. spaBigem Bombenmodus 
und Ranglisten. Unser Fazit: Der Titel machte im 
Spielhallenkabinett eine Menge Fun, hat aber über 
die Jahre — zwölf an der Zahl — einiges an Charme 
eingebüßt. Nur für Nostalgiker und Kenner des 


Originals einen Blick wert. TO 
Termin: 04. Dezember 2008 Preis: € 12,99 
в WERTUNG 5/10 
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E Unter Beschuss: Enorm praktisch, dass wir uns per Sixaxis-Bewegung aus der Deckung herauslehnen können. 


SOCOM: CONFRONTATION 


Ráuber und Gendarm im PlayStation Network 


Action > Wie in Valves PC-Klas- 
siker Counter-Strike (dt.) treten 
auch in Confrontation stets Spe- 
zialeinheiten gegen Terroristen an. 
Pro Seite ziehen maximal 16 Spie- 
ler auf insgesamt sieben Maps zu 
Felde, um Geiseln zu retten, VIPs 
zu eskortieren, Kontrollpunkte zu 
besetzen, Sprengsátze zu legen 
oder einfach das komplette geg- 
nerische Team auszuschalten. 
Zwar làsst sich auf Wunsch eine 
Respawn-Option aktivieren, nach 
alter Tradition zockt man SO- 
COM aber standesgemäß ohne 
Wiederauferstehung. Nachteil für 
Neueinsteiger: Da rundenweise 
gespielt wird, schaut man anfangs 
mehr zu, als selbst aktiv zu sein. 
Ego-Shooter-Veteranen müssen 
sich ebenfalls umstellen. Durch 
die Schulteransicht — wahlweise 
klassisch zentriert oder seitlich in 
GRAW-Manier - ergibt sich zwar 
ein größeres Blickfeld, aber auch 
eine ganz andere Spielweise, da 
man beispielsweise um die Ecke 


gucken kann, ohne sich dem 
Feind zu offenbaren. 

Die zur Verfügung stehenden 
Waffen basieren allesamt auf 
echten Schießeisen und können 
zudem mit Laservisieren, Ziel- 
fernrohren, Schalldämpfern oder 
zusätzlichen Griffen ausgerüstet 
werden. Bei den Uniformen gibt 
es viel Freiheit in der Wahl von 
Tarnmuster und Schutzwirkung. 


Aber Vorsicht: Wer sich zu stark 
panzert und vielleicht auch noch 
einen schweren Raketenwer- 
fer mitschleppt, kommt deutlich 
langsamer vom Fleck. Clan-Spie- 
ler dürfen sich zudem für eine 
von fünf Spezialeinheiten (SEALs, 
SAS, KSK etc.) entscheiden und 
erhalten damit Zugriff auf einige 
truppenspezifische Waffen und 


Uniformteile. 


WI Augen auf! Auf den Nacht-Karten ist der Restlichtverstärker unerlässlich. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


WAS LANGE WÀHRT,... 
Eigentlich sollten wir Europäer 
diesmal froh sein, länger auf ein 
Spiel warten zu müssen. Denn in 
dem Zustand, in dem der neuste 
SOCOM-Ableger im letzten No- 
vember in den USA veróffentlich 
wurde, konnte man - wenn über- 
haupt - nur von einer Beta-Ver- 
sion sprechen. Server-Probleme, 
massig Bugs und eine miese 
Netzwerk-Performance ließen 
keinen Zweifel daran, dass Slant 
Six und Sony ihren Network-Titel 
vóllig verfrüht auf den Markt ge- 
schmissen haben. Und das bei 
einer Serie, die Wegbereiter für 
das PlayStation-Online-Gaming 
war und eine treue Fangemeinde 
aufbauen konnte. 

Heute, gut anderthalb Monate 
und zwei Patches spáter, sieht 
das Ganze nur marginal besser 
aus und SOCOM: Confrontation 
ist noch immer weit davon ent- 
fernt, ein fertiges, bugfreies Pro- 
dukt zu sein. Beispiele gefállig? 
Man sieht die Schatten der an- 
deren Spieler durch Wànde hin- 
durch. Geht gar nicht! Zudem 
muss man bei jeder Session das 
Controller-Layout neu auswäh- 
len, da sich das Spiel die vor- 


; Ei snake HAW A 
IT FOLGENDER WÄFFE 


Bi Tristesse: Die Grafik tendiert in Richtung „zweckmäßig“, aber der Sound knallt. 


genommenen Einstellungen nicht 
„merkt“. Außerdem wird oft der 
eigene Rang (Dienstgrad) nicht 
geladen, die Menüs sind genau- 
so schnarchend langsam wie das 
Statistik-Tracking, die Ladezeiten 
ein Witz und im Match selbst gibt 
es immer wieder kurze Hänger. 
Bedienfreundlichkeit? Fehlanzei- 
ge. Genauso wie die angekün- 
digten, aber nicht vorhandenen 
Trophäen, die 
Spielersuche oder die Ingame- 
Clan-Turniere. 


automatische 


... WIRD BALD MAL GUT? 

All das ist extrem schade, denn 
die auf Realismus  getrimmte 
Taktik-Ballerei birgt eigentlich viel 
Potenzial und macht enorm Spaß, 
wenn man einen guten Server er- 
wischt und die Verbindung nicht 
abbricht. So werden wir nicht zó- 
gern, SOCOM: Confrontation ent- 
sprechend aufzuwerten, sobald 
die Spielerfahrung durch Patches 
verbessert wird. Das Update 1.30 
ist bis Redaktionsschluss leider 
nicht mehr erschienen. TO 


WI BOOM! Mittels einer C4-Ladung verschaffen wir uns Zutritt zur Feindbasis, um dort eine Bombe zu platzieren. 
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playstation network test 


Spieler: 1-32 

Online-Features: 7 Spielmodi, 
Clan-Support, Statistiken, Ranglisten 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Slant Six 

Termin: Januar 2009 

Preis: 40,95 Euro 

(Headset-Bundle 71,95 Euro) 


FRZIT In der momentanen Form 
kann man das neue SOCOM allenfalls 
hartgesottenen Serienfans nahelegen. 
Potenzial ist reichlich vorhanden, aber 
Feinschliff fehlt an allen Ecken. 
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Bi Brandgefährlich: Viertelkreis nach vorne + schwerer Punch = Ryu in Flammen. So lässt sich der Gegner gut auf Distanz halten. 


SUPER STREET FIGHTER | 
2 TURBO HD REMIX 


WI Malerisch: Uns gefallen die neuen Hintergründe und Figuren. 
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Ein alter, neuer Herausforderer 


betritt die PSN-Arena! 


Beat ‘em Up > Während Street 
Fighter IV (leider) noch eine Wei- 
le auf sich warten lässt, kommt 
ein klassischer Vertreter der un- 
gemein beliebten Prügelspiel- 
Serie im hochauflösenden Ge- 
wand in den PlayStation Store. 
Die überarbeitete Version von 
Super Street Fighter II Turbo 
bietet gemäß ihrem Titel schicke 
HD-Hintergründe und neu ge- 
zeichnete Figuren. Wer einen 
Trip in die Vergangenheit wagen 
will, kann jedoch auch die pixe- 
ligen Sprites „von damals“ 
Optionsmenü aktivieren. In Sa- 
chen Spielmodi erwarten euch 
Einzelspieler-, Trainings- 
Mehrspielermodus - Letzterer 
sowohl on- wie offline. Game- 
play-technisch habt ihr stets 
zwei Möglichkeiten: Klassische 
Arcade-Regeln oder die etwas 
zugänglichere und besser aus- 
balancierte HD-Remix-Spielme- 


im 


und 


chanik mit teils leicht veränderten 
Special-Moves und Super-Leiste. 
So viel zur Theorie. 

In der lassen sich 
sämtliche Manöver selbst mit 
dem  Standard-Pad hervorra- 
gend ausführen. Für noch mehr 
Kontrolle empfiehlt sich aber 


Praxis 


wie bei jedem 2D-Beat-'em-Up 
der Einsatz eines Arcade-Sticks. 
Der hektische, aber hochpräzise 
Spielablauf wird nur ganz selten 
von kleinen Slowdowns unter- 
brochen, diese kónnten aber 
auch eine Hommage an das Ori- 
ginal und daher gewollt sein. In 
puncto Präsentation kommt der 
Titel recht mager daher. Die Me- 
nüs sind unattraktiv, Extras wie 
Galerien, Story-Modus 
oder Ähnliches gibt es nicht. Hier 
lag der Fokus ganz klar auf der 
Spielmechanik - und die stimmt 
bis ins Detail. Leider konnten 
wir mit unserer Testversion den 
Online-Modus nicht testen. TO 


einen 


Spieler: 1-2 

Online-Features: Versus-Mode, 
Statistiken, Ranglisten 

Hersteller: Capcom 

Entwickler: Backbone Entertainment 
Termin: 04. Dezember 2008 

Preis: 14,99 Euro 


FAZIT Der Oldschool-Prügler ist aufs 
Wesentliche reduziert, perfekt ausba- 
anciert und klar auf Hardcore- und 
Turnier-Zocker ausgerichtet. Versüßt die 
Wartezeit auf Street Fighter IV! 
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BESTELLEN EINFACH GEMACHT! 


| _PTU + O PERSMSAN. "B7 5 7555 5 


Weitere Slideshows 

kannst Du mit den 
3 2, Bestellnummern: 
30 8733, 38732, 38731 
und 38728 bestellen, 


Kein ABO — Bestellnummer an 87555 
Eir malice Edita + Bestellnummer an 699" 
N SH E t Best elinummer а an п 0930- 886666 


Familienfoto: Alle LocoRocos auf einen Haufen. Welches ihr spielt, macht aber bis auf die Musik keinen Unterschied. 


LOCOROCO 2 


wieder fröhlich drauflos. 


Singt mit den LocoRocos! 


Die fins- 
teren Mojas sind zurück, um den 
ewig singenden LocoRocos die 
Fröhlichkeit auszutreiben. Die 
Geschichte erzählen dabei wieder 
charmante Zwischensequenzen 
ganz ohne Text. Abermals kippt 
und neigt ihr die Welt, auf dass 
eure Schützlinge Früchte futtern, 
immer dicker werden, sich tei- 
len und wieder zusammenfügen, 


um Hindernisse zu überwinden, 
Feinde kaputtzuhüpfen und si- 
cher ans Levelende zu kullern. 
Nebenher schmettern die bun- 
ten Knödel wieder am laufenden 
Band heitere pentatonische Klein- 
hirnbohrer (der Laie würde sagen: 
„Ohrwürmer“) in einer Fantasie- 
sprache, die euch noch Stun- 
den nach dem Spielen im Gehör 
hängen wird. Dabei kommen die 


neuen, überall versteckten No- 
ten zur Geltung. Diese fungieren 
als eine Art Erfahrungspunkte. 
Je mehr ihr sammelt, desto mehr 
Spuren der Hintergrundmusik 
schaltet ihr frei, desto einfacher 
sammelt ihr die Pickorie-Früchte 
— die Währung des Spiels – und 
desto widerstandsfáhiger wird 
eure Knutschkugel gegen Sta- 
cheln und andere Gefahren. 


Bossfight: Endgegnerkämpfe gegen fiese Ober-Mojas gibt es diesmal mehrere zu bestehen. 
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MEHR VOM BEWÄHRTEN 

Am Spielprinzip hat sich de facto 
nichts geändert: Mit den Schul- 
tertasten kippt ihr die Umgebung 
in die jeweilige Richtung, beide 
gleichzeitig lassen euren Loco- 
Roco hüpfen und die Kreistaste 
teilt ihn in viele kleine LocoRocos 
oder fügt sie wieder zusammen. 
Tauchen und das Festbeißen an 
Lianen und speziellen Zweigen 
lernt ihr im Laufe des Spiels, was 
euch in schon gemeisterten Ab- 
schnitten neue geheime Winkel 
zugänglich macht. Auch kauen 
erneut an bestimmten Stellen 
Eulen eure kleinen Frohnaturen 
durch und spucken sie in verän- 
derter Form wieder aus. Solche 
Spielregeländerungen begegnen 
euch öfter, je nach Umgebung. So 
lassen sich die einzelnen LocoRo- 
cos in elektrisiertem Wasser nicht 
vereinen oder die Beschaffenheit 
des Untergrunds lässt euren Knö- 
del unentwegt springen wie einen 
Flummi. Manchmal leihen euch 
auch freundliche Bewohner der 
Welt einen schützenden Panzer, 
mit dem ihr sicher und schnell 
durch festgelegte Abschnitte ku- 
gelt. An manchen Stellen benötigt 
ihr eine definierte Anzahl kleiner 
Trällersäcke, damit diese einem 
Freund ein Ständchen bringen. 
Dieser räumt dann den Weg 
frei oder lässt als Gage ein Item 
springen. Die eigentliche Heraus- 
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ш Sing mei Sachse, sing! Die Gesangseinlagen fordern von euch auch etwas Rhythmusgefühl. 


forderung besteht aber auch im 
zweiten Teil nicht darin, einen 
Parcours überhaupt, sondern ihn 
perfekt mit allen 20 LocoRocos 
zu meistern und alle versteckten 
MuiMuis zu finden. Diese bewoh- 
nen nun ihr eigenes Häuschen, 
welches ihr mit gefundenen Tei- 
len und Pickories ausbaut und 
einrichtet. Ein praktischer Nutzen 
ergibt sich daraus zwar nicht, 
aber es ist einfach zuckersüß, 
den kleinen Rackern beim Spie- 
len, Musizieren oder Ähnlichem 
zuzuschauen. Wir nennen das 
gern den ,Aquariumseffekt". 


SPIELS NOCH EINMAL 

Vor allem Perfektionisten und 
Sammlernaturen bescháftigt Lo- 
coRoco 2 also wieder ausgiebig. 
Wobei der Vollkommenheitsdrang 
gelegentlich für Frust sorgen dürf- 
te. So manche versteckte Passa- 
ge, welche eine der begehrten 
Früchte beherbergt, bauten die 
Entwickler so auf, dass ihr nach 
einmaligem Versagen nicht mehr 
zurückkommt. Befindet sich eine 
solche Stelle am Ende eines Le- 
vels, benótigt ihr einen komplett 
neuen Anlauf für eine weitere 
Chance. Das zehrt schon etwas 


an den Nerven. Für angenehme 
Zerstreuung zwischendurch sor- 
gen indes allerlei Minispiele und 
da ist reichlich Abwechslung 
geboten. Vom Sidescroll-Shoo- 
ter über das jahrmarktähnliche 
Nyokki-Klopfen bis hin zum Lo- 
coRoco-Kampf reicht die Palette. 
Letzterer darf gar mit bis zu drei 
menschlichen Mitspielern ausge- 
richtet werden. Das Starten der 
kleinen Zeitfresser kostet euch 
eine bestimmte Anzahl Pickories, 
als Belohnung winken noch mehr 
von ebensolchen oder Teile für 
das MuiMui-Haus. PH 


i. 


© Pinball: Solche Einlagen erinnern an die guten alten Flipperautomaten. 


ш Sweet home: Alle gefundenen MuiMui bewohnen dieses Haus. 


PSP West 


,Die Songs der LocoRocos 
sind pentatonische 
Kleinhirnbohrer." 


> PETER HANTSCHE 


Verdammte Axt, ist das 
putzig. Das Dauergrinsen 
der LocoRocos steckt 
einfach an und die Lieder 
wollen den Kopf nicht 
wieder verlassen. Beson- 
deres der groovige Song 
der bósen Mojas hat es 
mir angetan. Das simple, 
aber motivierende Spielprinzip ist ohnehin 

über jeden Zweifel erhaben. Bóse Zungen 
kónnten behaupten, dass es sich bei LocoRoco 
2 lediglich um ein Update mit frischen Levels 
und einem Haufen neuer Minigames handelt. 
Ganz Unrecht hätten sie damit freilich nicht, aber 
genau danach gierten Freunde des Erstlings. 
Leider währt der Spaß auch diesmal viel zu kurz, 
es sein denn, man nennt einen ausgeprágten 
Hang zum Perfektionismus sein Eigen. Immerhin 
gibt es diesmal mehrere Bosskämpfe mit fiesen 
Riesen-Mojas zu bestehen. 

Ich für meinen Teil habe die bunten Knutschku- 
geln richtig ins Herz geschlossen und kann sie 
als gutes Beispiel schópferischen Schaffens und 
gewaltfreier interaktiver Unterhaltung nur jedem 
PSP-Besitzer ans Herz legen. 


= TECHNISCHE ANGABEN 


Game-Sharing: 

| nein 

| WiFi-Modus: 

ja 

Memory Stick: 

160 kByte 

Spieleranzahl (online/Ad-hoc): 
0/4 


USK: a as asas ae sesama ohne Altersbeschránkung 
lic TITEL T ca. 40 Euro 
WERTLINGEN 


в VOR- UND NACHTEILE 
Die LocoRocos muss man einfach lieben, 
so putzig wie sie sind. 
Sammeltrieb motiviert zum immer 
und immer wieder spielen. 


@ Die Musik will das Gehór gar nicht 
mehr verlassen. 
Gë Das Spielprinzip besticht durch seine 
T, simple Genialität. 
T) Viel zu schnell vorbei! Selbst der kurze 
Vorgänger bot mehr Levels. 


Zu wenig echte Neuerungen. Im Prinzip 
handelt es sich nur um ein Update. 


GRAFIK SOUND 


9 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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FLASHBACK 


Action > Bis heute streiten sich 
Spielehistoriker darüber, was der 
Name MDK nun eigentlich be- 
deutet. Murder, Death, Kill oder 
doch die harmlose Variante Max, 
Dr. Hawkins, Kurt? Wir wissen es 


leider auch nicht, doch unabhan- 
gig von der Bedeutung des Spie- 
lenamens ist MDK nicht weniger 
als ein absoluter Klassiker des 
Shooter-Genres. Ein Klassiker, 


den (wenn man nach den Ver- 
kaufszahlen geht) kaum einer ge- 
spielt hat. Aber wen wundert’s? 
Ein Hausmeister im Kampfan- 
zug wird auf den Einsatz seines 
Lebens geschickt, bei dem er 
eine Alien-Invasion abwehrt. Der 
Anführer der Aliens heißt Gunter 
Glut und hat eine Vorliebe für das 
Verspeisen von Robben. Klingt 
doch nach massenmarkttaugli- 
chem Einheitsbrei, oder? Eben, 
nein. Und genau diese Schrág- 
heit war Fluch und Segen des 
Titels. Kommerziell legte Shinys 
Shooter eine Bruchlandung hin, 
spielerisch war MDK einer der 
besten Titel, die das Studio je- 
mals hervorgebracht hat. 


Hilfsbereit: In den ersten Levels halten sich die Gegner Zielscheiben vors Gesicht. 


Shiny 


Ein Hausmeister, 

ein Wissenschaftler 

und ein sechsbeiniger Hund 
retten die Welt! 


JEDER SCHUSS EIN TREFFER 

Man sollte schon ein Faible für 
schrägen Humor mitbringen, 
wenn man sich auf MDK einlas- 
sen möchte. Beispiele gefällig? 
Bitte sehr: Im Waffenarsenal des 
Hausmeisters befindet sich unter 
anderem ein Ablenkungsmanöver 
in Form eines großen Luftballons 
mit einer kindlichen Zeichnung 


von Kurt, der auf Rollen auto- 


Verwirrung?: Die Spiegelungen sind höchst irritierend, aber schö 


matisch durch einen Level kullert 
und Gegner in die Irre führt. Auch 
toll: die interessanteste Bombe 
der Welt. Die heißt nicht nur so, 
sie sorgt auch dafür, dass alle in 
der Nähe befindlichen Gegner so- 
fort magisch von ihr angezogen 
werden und sie anstarren. Dann 
muss man nur noch den Zünder 
auslösen und schon ist man ei- 


nige Probleme los. Wer solche 


nzuschauen. 
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Gadgets nicht witzig findet, der 
wird mit MDK nicht warm. Andere 
freuen sich dagegen über vóllig 
bekloppte Level-Ideen. An einer 
Stelle beispielsweise landet Kurt 
nach einem Sprung ins Ungewis- 
se in einer bizarren Comic-Welt 
mit grünen Wiesen und niedli- 
chen Pflanzen. Blód nur, dass es 
sich dabei um eine billige Kulisse 
handelt, die nach ein paar Schüs- 
sen auseinanderfält und den 
Blick auf die Gegner freigibt! 


МАНЕВ DRAN 


Mindestens genauso  bemer- 


kenswert war seinerzeit die 
Technik hinter dem Spiel, die auf 


dem PC natürlich noch ein wenig 


MUSIKRLISCHES 
MEISTERWERK 


beeindruckender war. MDK war 
das erste 3D-Spiel mit stufenlo- 
sem Zoom - eine heute selbst- 
verständliche Funktion in einem 
Ego-Shooter. Die PSone-Ver- 
sion wurde von Neversoft (Tony 
Hawk's Pro Skater, Guitar Hero 
Ш umgesetzt und stand dem 
PC-Vorbild in fast nichts nach. 
Die großen Levelteile wurden 
durch Tunnelpassagen verbun- 
den, in denen auf der PSone 
nachgeladen wurde. 
ckelte dann zwar wie die Sau, 
aber das tut ein Need for Speed 
heutzutage ja schließlich die gan- 
ze Zeit und es stört offenbar 
nur ein kleine Gruppe 
von Spielern. 


Das ru- 


MDK als Spiel war brilliant, aber erst der phänomenale 
Soundtrack machte es zu einem Meisterwerk. Wer sonst 
als Shinys damaliger Haus- und Hofkomponist Tommy 
Tallarico könnte dafür verantwortlich sein? Die Disc gibt’s 
unter anderem beim Soundtrack-Spezi Synsoniq (www. 
ѕупѕопід.де) zu kaufen, sie beinhaltet 17 Tracks des 
Spiels und einen Bonus-Track in Form eines Remixes von 
Chris Hülsbeck. Eine CD, die in jede anstándige 

(= nerdige) Soundtrack-Sammlung gehört! 


play? magazin 


Büse Überraschung: In den Reihen der Alien-Gegner gibt's dummerweise auch 
opferbereite Exemplare, die sich mit einer Bombe im Arm auf Kurt zubewegen. 


MÄNNER IM MOND 

Der Nachfolger MDK 2 wurde 
übrigens nicht mehr von den 
ursprünglichen Entwicklern auf 
die Beine gestellt, sondern von 
BioWare entwickelt, und bot 
mehr Abwechslung, der schrä- 
ge Humor wirkte allerdings et- 
was betulicher als im Original. 
Die drei kreativen Köpfe hinter 
MDK verließen einige Zeit später 
Shiny und gründeten ihr eigenes 
Studio, die Planet Moon Studios, 
um Titel wie Giants: Citizen Ka- 
buto und Armed & Dangerous 
(Xbox) zu entwickeln. Leider war 


ORIGINAL GAME SOUNDTRACK 


PRODUCED BY TOMMY TAL 


auch diesen Spielen kein kom- 
merzieller Erfolg vergönnt, da 
der Humor einfach zu speziell 
war. Heute hält sich Planet Moon 
mit Auftragsarbeiten wie After- 
burner: Black Falcon für die PSP 
über Wasser. MB 


MEINUNG 


MRIK BÜTEFÜR 


Eigentlich möchte ich 

Nick Bruty, Bob Stevenson 
und Tim Williams ein 
Denkmal setzen, aber mit 
MDK haben die Jungs das 
> e schon selbst gemacht. 
Auch auf der PSone war 

1 „| und ist MDK einer der 
Р” A auBergewóhnlichsten und 
einflussreichsten Titel aller Zeiten. Schade, 
dass nur sehr wenige Zocker mit dem schrágen 
Humor etwas anfangen konnten und auch die 
spáteren Titel der Planet Moon Studios nur 
begrenzt erfolgreich waren. Wer diesen Titel 
bislang verpasst hat, der sollte schleunigst im 
Auktionshaus seiner Wahl Geld ausgeben, um 
diese Perle nachzuholen. Ich spiel's mindestens 
einmal pro Jahr! [Kein Witz, das macht der 
wirklich. — Die Red.] 


> DATEN 


Hersteller: Interplay 
Entwickler: Shiny Entertainment/Neversoft 
Erschienen Dezember 1998 
Web: - 
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U P-LESERBRIEFE 
aol RE - : Ihr móchtet euch zu einem aktuellen Thema áuBern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 
An dieser Stelle prásentieren wir euch 


monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach bei 
unserem Online-Portal www.playdrei.de 
und votet mit! 


teilnehmen, aber solange Nintendo mit 
der Wii und dem DS so grof?e Erfolge fei- 
ert, ist ein Mario- oder Metroid-Spiel auf 
einer Konsole von Sony oder Microsoft 
nahezu ausgeschlossen. 


AUS DER TRAUMWELT 


Hallo play?-Redaktion, wie geht's euch denn so? 
Ich lese euer tolles Heft nur ab und zu, weil ich gar 
keine PS3 habe, sondern nur eine olle PS2, die ich 
hier bei mir aber eh nur als Staubfänger benutze. 


Ш SOCOM: Confrontation verschiebt sich 
auf Anfang 2009. 


Ms son Mist das will ich 


sofort haben! 6% 


Ich hab schon die US-Version. 
Juckt mich also nicht. 8% 


Schade, aber ich 
kann warten. 23% 


S0C0M stinkt 63% 


Was mich trotzdem zum Kauf anregt, ist der geni- 
ale Inhalt des Heftes und die (fast!) ungeschlagene 
DVD. Aber wayne? Genug geschleimt. Fangen wir 
lieber direkt mit den Fragen an!! 


1.) Meine Freunde sagen alle, dass es in Japan 
schon die PlayStation 4 gibt. Stimmt das? 


Аһ, ja klar. Wir wollten auch zunàchst 
drüber berichten, haben uns dann aber 


3.) Mit wie vielen Gigabyte kann man PS2-Spiele 
auf der PS3 zocken? 
DOSKANONOS 


Wir verstehen die Frage nicht, antwor- 
ten aber mal selbstsicher 142,1 Gigawatt 
Fahrenheit. PS2-Spiele laufen gar nicht 
mehr auf aktuellen PS3-Konsolen, ledig- 
lich die ersten Modelle mit 60 GByte hat- 
ten noch einen Emulator, beziehungswei- 


E Wer rockt mehr? Guitar Hero: World 


gedacht, dass es unsere Leser nur ver se die PS2-Chips eingebaut. 
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Guitar Hero ist und 
bleibt der King! 37% 


Der Musik-Scheiß kann 
mir gestohlen bleiben. 


Multimedia-Kram noch viel mehr: Kaffee 
kochen, den Hund Gassi führen und den 
Rasen mähen. Noch dazu hat sie einen 
Hologrammprojektor eingebaut, der das 
Holo-Deck vom Raum- 
schiff Enterprise locker 
in die Tasche steckt. 
Aber ernsthaft wir 
wissen nicht, wer dei- 
ne Freunde sind, wohl 
aber, dass sie dir Mist 
erzáhlt haben. 


2.) Wird es irgendwann mal 
Mario- und Metroid-Spiele 
für PS3 geben? 


Man soll 
nie sagen und ver- 
mutlich hätte vor 15 
Jahren auch niemand 
im Traum daran ge- 
dacht, dass es mal ein 
Spiel geben würde, in 
dem Mario und Sonic 
gemeinsam an den 
Olympischen Spielen 


ja niemals 


Tour oder Rock Band? wirrt und vermutlich auch gar nicht inte- 
— Lm Rock Band rockt ressiert. Die PS4 ist schon längst in Japan 
die Hütte! 6% erschienen und kann neben dem ganzen KOLBENFRESSER 


Hallo play?-Redaktion, 

ich bin jetzt schon seit einigen Jahren Abonnent 
eurer Zeitschrift und habe immer gerne eure Be- 
richte gelesen und jetzt musste ich einfach zu 
diesem Spiel meinen Senf dazugeben. Ich habe 
euren Testbericht über Need for Speed Undercover 
gelesen und muss sagen, dass ich eure Bewertung 
noch sehr milde finde. Meiner Meinung nach hat 
das Spiel nicht nur einen „Motorschaden“ (wie ihr 
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das so schön beschrieben habt) erlit- 
ten, sondern fast einen Totalschaden! 
Ich hab den Story-Modus jetzt zu 
80% durchgespielt und muss sagen, 
dass ich echt enttáuscht bin. Zu den 
heftigen Rucklern muss ich ja nicht 
mehr viel sagen. Das ist einfach nur 
eine Frechheit, das Spiel so auf den 
Markt zu schicken! Dann stört mich 
der Spielaufbau. Man könnte echt 
meinen, dass die Entwickler das 
komplette Geld für die viel zu kurzen 
Filmsequenzen verplempert haben 
und am Rest gespart haben. Die 
hätten echt so was wie ‘ne eigene 
Garage oder einen Unterschlupf ein- 
richten können und nicht nur so einen 
erbärmlichen „Showroom“, der nur 
über das Start-Menü zu erreichen ist. 
Außerdem find’ ich es sehr seltsam 
und auch irgendwie langweilig, dass 
jede Straße, egal ob in der Innenstadt, 
auf der Autobahn oder in den Bergen, 
Highway-Format hat. Und um noch 
mal auf die tollen Filmsequenzen zu- 
rückzukommen: wenn man das Spiel 
zum ersten Mal startet, wird man 
gar nicht richtig in eine Story einge- 
führt. Man fährt einfach ein Rennen, 
bis dann irgendwann doch mal eine 
Sequenz beginnt, die nicht mal zehn 
Sekunden lang ist. DAS WAR’S?! 
Auch im späteren Verlauf des Spiels 
fallen die Sequenzen, wie ihr ja auch 
schon bemängelt habt, sehr dürftig 
aus. Nette Idee, schlechte Umset- 
zung! Nun zur Fahrphysik: warum 
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haben die Entwickler da rumfummeln 
müssen? Die Fahrphysik in den Tei- 
len vor ProStreet war doch super. 
Jetzt ist das Auto total unruhig auf 
der Straße, wenn man das überhaupt 
„auf der Straße“ nennen kann. Man 
hat manchmal das Gefühl, dass das 
Auto über der StraBe schwebt. In 
den vorherigen Teilen hatte man das 
Gefühl, dass Grip zur Straße besteht. 
Jetzt braucht man nur den Knopf für 
Beschleunigung loslassen, einlenken 
und der Wagen fährt durch fast jede 
Kurve, ohne irgendwie von der Träg- 
heit beeinflusst zu werden. Ich habe 
seit Hot Pursuit 2 jedes Need for 
Speed durchgespielt und will mal von 
mir behaupten, dass ich nicht allzu 
schlecht fahre, aber in Undercover ist 
es bei dem Rumgewackel während 
des Lenkens ein Frage von Glück, ob 
man durch den Verkehr kommt. 

So und jetzt zu meinem größten Kri- 
tikpunkt: Was haben sich die Entwick- 
ler dabei gedacht, keinen Zwei-Spie- 
ler-Modus einzubauen??? WAS SOLL 
DAS??? Das war doch immer das Be- 
ste, nach dem Story-Modus Autos zu 
tunen und gegen Kumpels zu fahren. 
Das macht auch der Online-Modus 
nicht wett, da man nicht davon aus- 
gehen kann, dass alle Freunde eine 
PS3 mit dem Spiel haben, und man 
ja vielleicht auch mal zusammen in 
einem Raum gegeneinander zocken 
will. Das Tunen im Online-Modus 


ist auch für'n Arsch, wenn Vinyls 


play? leserbriefe 


Blay?-FORUMSDISKLISSION 


WWW. PLAYDREI.: DE 


play? im Internet 


Im play?-Forum findet ihr jeden Tag 
interessante Beitráge zu aktuellen 
Themen und kónnt auch mal 
mit dem einen oder anderen 
Redakteur diskutieren. 


In diesem Monat geht's 
um Uncharted: Among Thieves 


| Uncharted 2: Among Thieves 


koquas- Plin. 

M trol 

Rang * 
Anmeldedatum 07.11.06 


2008 13:48 Unr von тодоос 


Mich 0044 GHAKON, 035 ез (inen Nachfolger zu 
ekannt ausser das dran gearbenet wird шпа 


— tc 


Жа 4010 ihr gefragt was würdet ihr euch für Tell 2 wünschen. oder was würdet ine verbessem? Ich fang gleich mal 
oe an 


+ Die Seieldauer sollte auf jeden Fall етом werden. fand еэ «n bischen hur und ich war etwas eniläuscht al» «3 
= vorbei war 


- Der Rätsalantall muss undecingt hûner ausfalları unc cie Ratsel sollten auch mehr Anspruch haben 


Das Balancing zeischen den Bale- und Gaschectiicneeitepassagen solle ungern се 80/80 liegen. Im ersten Tail 
wae ein bischen zu viel Gebaaer ** 


- Ein paar Bosspepner waren ganz nett EA Ja nur einen EinDgen) 
Mehr solcher Abschnime wie Ger ma oem Jeep 
- Mehr Interaktion mit der Umgebung. 


Das 151 aes was m grace $0 QIMIL eigentsen müssen nur Ka egen verbessern werden. сепа Uncharted war 
schon ein verdammt gutas Spiel das Jeder mal gezockt haben soine 


*"*POCA 2008 . Rookie of the Year*** 


D Bearbeiten D wenananan D Antworten [7] 


Mod-Comtret 
Rang = 
Aneneisedatum 01.03 05 


Ausnahme bilden sonst kann ich Gah GoW spielen 


SchieGereian sollten shar 
Mehr Ratsel statidessen waren wünschenswert 
(десте tonnie man Фе iwa ean wari offener gestalten. gerade den Dschungel ING Ich doch sen emengend 


ES wieder an die Macht und naftriich die Ilkıminatan 
Ei Lóschen. D Gearbeiten D'Vierereren D Antworten [ZJ 
pex AW: Uncharted 2 
e rni | D vertasst am 08 0508 10470 
ang a 
AfZn4160036 03 10 0 M so toll war, ware ombias am Schluss. Die haben da eieniich nicht 
дәзәўерәъз!. А 
| Die maschung zwischen ratyeln und allem Nat gepasst Auch finde ich hat der 
| schwiangkensgrac cer Daleraimiagen gepasst 
| 
Eilöschen D Baaebeiten D weiterieiten B Antworten [7] 


Rang < 
Anmeldedatum. 23.04.07 


igentiicm nicht Vieleicht gin оё елап mehr Abwechslung (nicht 
[Profi] mom gleiche). Das wars 

mird, wa sont эшет! 

Das ^to d uch San Qut + Schade 0355 wir noch $5 lange warten müssen Ich сес frühestens 
zum einnachtsgeschat 2009 mit dem Spiel. Aber Vorfreude ist die schönste Freude. 


Ei Loschen D Bearbeiten O Weiterleiten 


D Annworten [7] 


Mod-Control 


Rang + 
Anmeldedatum: 22 12 04 Ud. бе Themabk mit Schnee ist auch Komele das Gegenteil als im ersten @ 
CH тоба! icn nieta glaute dass man nur an cem Оп мае @ 
M Sex für das фойеде nat nat noch nie пем) gegnit 
Ei Loschen. U Deorbeiten DI Weiterleiten О Antworten DI 


Scarface 

tAod.Control 

Rang a 
Anmeldedatum: 08.01.08 


c эле d Q 9 : q 
жебе | 
d e Meinung nach teras Sam ут, an паа элаз! hace ich ale Dam 
sendat und meine Meinung etwas in Richtung pro Uncharted geändert. Hab bei nem Bekannten dann immer nur 
D SE vnd kenne das Game im groben (inklusive Ende). aber vielleicht bekommt es doch nochmal ne Chance. 


“This is the library i've bought for myself" 


AW: Uncharted 2; Among Thieves. 


jung hat meinen Mund etwas wassrig gemacht Tatsächlich habe ich mir ie Demo zum 
беп um zu sehen warum sie mir nicl gatalan nat @Зенлз 


Löschen О Bearbeiten D Weiterleiten O Antworten [7] 
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gar nicht angezeigt werden! Meiner 
Meinung nach sollten die Macher 
vielleicht auch mal zwischen Tag und 
Nacht im Spiel abwechseln. Es kann 
ja Rennen bei Tag, andere bei Nacht 
und wieder andere bei Dàmmerung 
oder Regen geben. Ein Kumpel von 
mir hat gesagt, wenn er das Spiel 
in einem Wort beschreiben müsste, 
würde er sagen ,orange". Und ich 
finde, er hat irgendwie recht! 
Vielleicht besteht ja die Möglichkeit, 
meine Kritikpunkte den Entwicklern 
vorzubringen (ihr habt doch Kontakt 
zu denen, oder?), sodass sie zumin- 
dest wissen, was sie im nächsten Teil 
besser machen kónnen/müssen. 
Ich würde mich sehr über eine Ant- 
wort von euch freuen, um eure Mei- 
nung zu meiner Kritik zu hóren. 
SEBASTIAN T. 


Wir fühlen mit dir und die Be- 
wertung des Spiels ist uns al- 
les andere als leicht gefallen. 
Wie Sebastian im Test schon 
geschrieben hat, spielt man 
es halt trotz der massiven Kri- 
tikpunkte weiter. Es ist eben 
umso ärgerlicher, dass Under- 
cover richtig gut hátte werden 
kónnen. Was die Verbesse- 
rungswünsche angeht, 
sich da vermutlich erst etwas 
ándern, wenn ein neues Need 
for Speed sich mal nicht mehr 
so gut verkauft. Fakt ist aber, 
dass sich in den letzten Jah- 
ren qualitativ bessere Spiele 
wie Burnout oder Midnight 
Club nicht annáhernd so gut 
verkauft haben wie die Need 
for Speed-Teile. Undercover 
ist ein neuer Tiefpunkt nach 
dem etwas drógen ProStreet 
und wir drücken die Daumen, 
dass wir im nächsten Jahr ein 
ausgereiftes Produkt in die 
Finger bekommen. 


wird 


FRAGENKATALOG 


Hallo, 

ich wende mich heute mit ein paar 
Fragen an euch, da ich mich mit der 
Materie PS3 nicht so gut auskenne, 
aber einige Fragen offen sind. Ich 
hoffe, ihr kónnt mir helfen. Wir (ich 
und mein Freund) haben noch einen 
Róhrenfernseher mit 100 Hertz und 


вв | Ausgabe 02/2009|play? 


leserbriefe play? 


ein Heimkino-System und haben vor, 
uns eine neue Spielkonsole zu kau- 
fen. 

Nun zu meinen Fragen: 

1. Mein Freund meint, wenn wir 
uns eine PS3 anschaffen würden, 
müssten wir auch einen neuen Fern- 
seher haben (mit Full HD), da die Auf- 
lósung dann besser ist. Mit unserem 
alten Fernseher wäre das nicht so 
toll. Warum ist das so? Muss das 
wirklich sein? 


Keine leicht zu beantwortende 
Frage. Natürlich sieht ein 
1080p-Spiel wie WipEout HD 
auf einem Full-HD-Fernseher 
ungleich spektakulärer aus als 
auf einer alten Röhre. Generell 
ist die Anschaffung eines HD- 
Fernsehers für eine PS3 sehr 
zu empfehlen – ob’s nötig ist, 
muss jeder für sich selbst ent- 
scheiden. Wir würden empfeh- 
len, sich im Fachhandel mal 
einen Fernseher vorführen zu 
lassen, am besten gleich mit 
einer PS3. Dann sieht man, ob 
man für das Gebotene so viel 
Geld ausgeben möchte. 


2. Wie sieht die Konsolenzukunft für 
2009/2010 aus? Gibt es neuere Ver- 
sionen der Konsolen (PS3 und Xbox 
360)? Andere Farben oder so? Wir 
hatten mal gelesen, dass es in Japan 
auch andere Farben für die PS3 gibt. 
Wir haben jetzt alle Geräte in Silber, 
da passt eine schwarze Konsole nicht 
so toll rein (außerdem zieht das so 
den Staub an). 


Das weiß vermutlich nicht mal 
Sony selbst. Bei der PS2 hat 
es sehr lange gedauert, bis 
die Konsole hierzulande in an- 
deren Farben erhältlich war, 
und dann auch meist nur für 
einen begrenzten Zeitraum. 
In Japan gab’s solche Akti- 
onen schon für die PS3, als 
deutscher Spieler muss man 
da wohl noch etwas Geduld 
beweisen. 


3. Warum haben die Entwickler vom 
Spiel Uncharted: Drakes Schicksal 
nicht vernünftige Cheats eingebaut? 
Was soll man bitte mit dem Cheat 
Baseball T-Shirt oder Konzept-Galerie 


anfangen? Warum haben die nicht 
Unverwundbarkeit oder unendlich 
Munition eingebaut? Das kann man 
irgendwie nicht verstehen! Ihr etwa? 


Keine Ahnung. Cheats sind ja 
eh nur was für Weicheier und 
wir sind knallharte Gamer, die 
so was nicht brauchen. ;) 


4. Wenn wir uns für die PS3 entschei- 
den sollten, will mein Freund das 
Spiel Far Cry 2 haben, gibt es dafür 
vernünftige Cheats ?!!? 


Wie gesagt: play? z Weicheier, 
also unwissend im Bezug auf 
Cheats. 


5. Wird es bald auch ein neues Splin- 
ter Cell für die PS3 geben? 
CARMEN P. 


Tja, das ist 'ne lustige Ge- 
schichte. Das einstmals an- 
gekündigte und sogar schon 
präsentierte Splinter Cell: 
Concivtion sollte die Reihe 
neu beleben und zunächst 
exklusiv für Xbox 360 und 
PC erscheinen. Dummerweise 
war seit über einem Jahr nix 
mehr vom Spiel zu hören und 
wir befürchten fast, dass man 
das Projekt noch einmal über- 
dacht hat. Nichtsdestotrotz ist 
der Name Splinter Cell eine 
Menge wert - wir gehen da- 
von aus, dass wir Sam Fisher 
nicht zum letzten Mal gesehen 
haben. Wann mit seiner Rück- 
kehr zu rechnen ist, wissen wir 
allerdings leider auch nicht. 


DAS MASS IST VOLL! 


Sehr geehrte Damen und Herren, 

ich habe in eurer letzten Ausgabe von 
dem Problem der defekten PS3 von 
Ingo gelesen und schreibe hier, weil 
ich genau das gleiche Problem habe! 
Auch ich besitze seit etwa 1,5 Jah- 
ren eine PS3, die vor Kurzem zu dem 
Entschluss kam, über Nacht und ohne 
Fremdeinwirkung keinerlei Discs 
mehr lesen zu wollen! Wie man in vie- 
len Internetforen zu lesen bekommt, 
ist dies wohl kein Einzelfall und ein 
bekanntes Problem! Da sollte es wohl 
kein Problem sein, die Konsole beim 


besagten Reparaturdienst einzuschi- 
cken und sie kostenlos repariert oder 
ausgetauscht zu bekommen! Leider 
nein! Eine ach so freundliche Mitar- 
beiterin von TVS referiert am Telefon 
vorgefertigte Antworten über Garan- 
tie, Gewährleistung und Beweislast 
und dass eine Reparatur/Tausch des 
Gerätes nur gegen 250,- Euro möglich 
ist! Meiner Meinung nach eine abso- 
lute Frechheit am Kunden, was Sony 
sich da erlaubt! Ich besitze nicht nur 
eine Sony PS3 für 650 Euro, sondern 
auch Spiele im Wert von 350 Euro, die 
ich nicht spielen kann! Des Weiteren 
besitze ich eine Sony PSP, für die es 
kaum nennenswerte Spiele gibt, wie 
man euren ausführlichen Testseiten 
entnehmen kann, für ca. 300 Euro. 
Also alles in allem Gegenstände im 
Wert von 1.300 Euro! Und jetzt soll 
ich auch noch 250 Euro für eine Re- 
paratur berappen? Ein schlechter 
Scherz meiner Meinung nach! Das ist 
keine Art und Weise, mit einem gu- 
ten Kunden umzugehen! Wie Service 
funktioniert, sieht man bei Microsoft. 
Da sollte sich Sony mal eine Scheibe 
abschneiden! 
PS: Ich besitze auch seit mittlerweile 
über 15 Jahren einen Ur-Game-Boy! 
Der hat zwar kein Blu-ray-Laufwerk, 
läuft aber dafür immer noch, ohne zu 
murren! 

DANIEL SCHMITT / MANNHEIM 


Der abgedruckte Brief hat 
dafür gesorgt, dass unser 
Postfach überquillt und uns 
zahlreiche ähnliche Fälle zu- 
getragen wurden. Tatsache ist, 
dass Sony rein rechtlich auf 
der sicheren Seite ist, offen- 
bar aber nicht daran interes- 
siert ist, langjährige Kunden 
entsprechend zu behandeln. 
Die Sachlage ist kompliziert, 
aber ein Jahr Garantie ist bei 
einem hochtechnischen Ge- 
rät wie der PS3 mit Hang zu 
Kinderkrankheiten einfach zu 
kurz, so viel steht wohl fest. 
Fairerweise wollen wir aber 
festhalten, dass Microsoft die 
Garantiezeit vor allem des- 
wegen verlängert hat, weil die 
ersten Produktions-Serien der 
360 schlicht und ergreifend 
Schund waren und kaum ein 
User den Ring of Death noch 
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nicht zu Gesicht bekommen hatte. 
Was den Game Boy angeht, ist die- 
ser natürlich auch wesentlich simpler 
aufgebaut, aber letztendlich kann man 
nicht den Kunden dafür verantwortlich 


Wir sind beeindruckt. Dum- 
merweise findet man gleich 
drei solcher „Beweise“, wenn 
man einfach mal googelt 
und letztendlich zeigen die- 


play? leserbriefe 


se Bilder nur, dass es Leu- 
te gibt, die mit Photoshop 
umgehen kónnen. Sollte es 
tatsáchlich einmal ein GTA 
San Andreas Stories ge- 
ben, dann sind wir uns si- 
cher, dass es eine eigene 
Storyline mit neuen Cha- 
rakteren besitzen wird, 
die dann auch auf dem 
Packshot zu sehen wá- 
ren. Auf deinem Beweis 
sind dagegen nur Bilder 
von GTA San Andreas 
abgebildet. 


machen, dass die PS3 so hochkomplex 
ist, und wir hoffen instándig, dass Sony 
hier reagiert. 


BEWEISSTÜCK A 


Hallo play?-Team, 
erst mal ein super Lob für euer Magazin. Bin 
seit dem ersten Heft dabei. Habe jetzt vor eini- 
gen Tagen den Beweis gefunden, dass es GTA 
San Andreas Stories für die PSP geben wird, 
was mich als GTA-Fan voll freut, und ich denke 
auch mal, dass sich die anderen GTA-Fans freu- 
en. Der Beweis liegt in Bildform bei. 

JAN E. 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN LESERBRIEFE@PLAYDREI.DE 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: 


Computec Media e play? — Leserbriefe e Dr.-Mack-Str. 77 e 90762 Fürth 


Die ptayšŠals 


Minimagazin für euer Handy 


Das play?-Minimagazin für euer Handy 
ist ab sofort mit vielen neuen Features 
ausgestattet. Wir sagen euch, was sich 
geàndert hat. 


Ab sofort kónnt ihr den Internetauftritt der 
play? mit eurem Handy, PDA und Blackberry 
nutzen. Die Darstellung der play?-Webseite 


pen darunter 
lence. Y berichten. 
rmn lass anf dem. 


wird dabei optimal an das jeweilige End- 


diesjährigen Mayıtation Holiday Predew 
Ee In Toron an Dénge? "Modus 


gerät angepasst. Ruft einfach die Adresse 
www.videogameszone.de im Browser eures 


mobilen Gerätes auf. Hier steht euch eine mo- 
bil optimierte Version der neuesten Beiträge 
direkt aus der play?-Redaktion zur Verfügung. 
Nutzt die neuen Features und bewertet die 
Artikel. Zum Betrachten der Inhalte ist kein 
Software-Download notwendig. Nutzt dafür 
den vorinstallierten Browser eures Handys. 
Das play?-Minimagazin ist kostenlos! Ihr zahlt 


lediglich die Verbindungskosten eures Netz- MULTIKO MPATIBEL: 


Das play?-Minimagazin 
ist mit fast allen gängigen 
Handy-Fabrikaten 

zu empfangen. 


anbieters. Diese Gebühren sind von eurem 
Mobilfunkvertrag abhángig. 
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ANZEIGE 


SO FUNKTIONIERT'S | FUNKTIONIERT'S 


So kommt ihr in den Genuss eures 
play’-Minimagazins. 


Tippt einfach in den Browser eures Handys: 


www.videogameszone.d 


Eure Vorteile: 


VIDEOGAMES 
ZONE.de 


Nintendo 


Ө 210 * 


Abe ist zurück: Oddworld-Fllm in 


1.) Kein Software-Download 
Planung! 


mehr notwendig! 


2.) Immer aktuelle 


Beiträge 
Д А СТА IV kommt mit 
3.) Móglichkeit der Multiplayer-Modus Read 
Personalisierung E 


DVD Vision wird zu Widescreen vision 
Details zur limitierten Edition van 
Assassins... 


4.) Multikompatibel 


4 show all articles 
Playstation 


GTA IV kommt mit 


Anmerkung: Multiplayer-Modus Read 


Es fallen lediglich die 
Verbindungskosten 
eures Netzanbieters an. 


1,8 
Indiana Jones 4: Filmmaterial aus 
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DIE 10 COOLSTEN 


OP \ INTROS 


FINAL FANTASY VIII 
Die Japaner haben’s einfach 
drauf: Auch Square Enix 
(damals Squaresoft) zeigt mit 
dem Final Fantasy Vill-Intro, 
wie man die Spieler heiß 
macht. Wenn zur epischen 
Musik von Nobuo Uematsu 
И die beiden Gegenspieler 

" " Squall und Cifer die Gun- 

i blades kreuzen, kommt Star 


9 Wars-Feeling auf. Auch nach 
elf Jahren noch ein Traum. 


ONIMUSHA 3 
Capcoms Onimusha-Reihe war schon immer 
für ihre spektakulären Eröffnungsfilmchen 
bekannt. Teil 3 setzte der Reihe aber die 
Krone auf: Wenn Held Samanosuke das 
gegnerische Insekten-Mutterschiff infiltriert, 
kommt man aus dem Stauen nicht mehr 
heraus. Durch rasante Kamerafahrten und 
grandios choreografierte Kampfsequenzen 
ist die Action packend inszeniert und mit ei- 
ner Laufzeit von knapp sechs Minuten hätte 
man locker zwei Spiele-Intros füllen können. 


RESIDENT EVIL 

1996 waren CGI-Intros erst 
langsam im Kommen, daher 
verzichtete Capcom auf 

die computergenerierten 
Bilder und präsentierte uns ein 
trashiges Intro mit zweitklassigen 
Realschauspielern. Dennoch hat’s 
gewirkt: Die Verfolgungsjagd 

mit den Zombie-Hunden durch 
Raccoon Forest gilt heute zu 
Recht als Kult. 


CRISIS CORE 
FINAL FANTASY VII 
Eigentlich könnten wir die Hälfte dieser 
Top 10 mit den Square Enix’schen Intros 
füllen. Aus aktuellem Anlass gönnen wir 
aber Crisis Core diese Ehre. Nicht nur die 
Qualität ist gewohnt gut, sondern auch das 
Spiel mit der Erwartungshaltung: Wenn 
Zack auf dem fahrenden Zug nach Midgar 
die Soldaten plättet, verdrücken FF7-Fans 
schon mal nostalgische Tränchen. 


SHADOW OF THE COLOSSUS 
Anmutig, melancholisch und einfach 
nur wunderschön: So lässt sich der 
Einstieg zu Sonys Giganten-Gemetzel 
am besten beschreiben. Die Musik ist preisge- 
krönt und fängt die Erhabenheit der Colossus- 
Welt sentimental ein. Uns rührt’s zu Tränen, die 
ADS-Generation drückt hastig auf START. 


KATAMARI DAMACY 
Laaa-la-la-la-la-la-la-la: Japa- 
nisches Crack ist schon was Fei- 
nes. Wir wollen gar nicht wissen, 
was sich die Jungs von Namco- 
Bandai reingepfiffen haben, als 
sie das Intro zu Katamari Damacy 
komponierten. Vermutlich den 
Beatles-Film Yellow Submarine 
und eine Meeenge Sternenstaub. 


ODDWORLD 

ABE’S ODDYSEE 

Kein Wunder, dass die Oddworld 
Inhabitants nur noch Filme drehen 
wollen: Besonders das Art-Design 
des Abe-Intros ist eine Wucht. Auch 
der Held selbst wagte einen Ausflug 
in ein anderes Medium und spielte in 


einem Musikclip die Hauptrolle. 


LEGACY OF KAIN — SOUL REAVER 

Weil sich Vampirfürst Kain von der Evolution 

übergangen fühlt, lásst er seinen Statthalter 

kurzerhand in den Styx werfen. Und das nur, weil 
seinem Abkómmling als Erstem Flügel gewachsen waren. 
Auch heute noch emotional berührend und technisch famos. 


SCARFACE: THE WORLD IS YOURS 
Zwar besteht dieser Opener nur aus Film- 
Schnipseln, einen áhnlich adrenalingeladenen Einstieg 
findet man aber wohl in keinem anderen Spiel. Mit 
rasanten 


Schnitten und 

markanten FAHRENHEIT 

Filmzitaten Zu der atmosphárischen Musik von 
geht das Intro David-Lynch-Komponist Angelo Bada- 
ab wie Zàpf- lamenti fállt Held Lucas Kane in tiefe 
chen...und Trance und sticht auf der Herrentoilette 
der Spieler einen unbekannten Mann nieder. Dank 


cineastischer Regie und 1-A-Kamera- 
führung auch für den Spieler eine 
schweißtreibende Angelegenheit. 


mit ihm. 
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licht und Finsternis gehen auf's Ganze: 


Don Harris - Psycho Сор, 


Don Harris - Psycho Cop * 
03: Das schwarze Amulett 


04: Das Erbe der Wächter 


Noch mehr Hürspiel-Spannung 


Abseits der Wege • Point Whitmark • 24: Am Jack Slaughter • 02: 
Kapitel 05: Jenseits Tag der groBen Flut Professor Dooms Erwachen 


Mehr Hörspiel-Infos unter: www.folgenreich.de 


MPs : 256er Duialitat : DREHM-frei 


dieere 


Ww nmnawdio.de : Das neue [Downloadpaortal 
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TIPPS 6 TRICKS 


Auf dieser Seite versorgen wir euch jeden Monat mit nützlichen Tipps und 
Tricks zu aktuellen Spielen für die PlayStation 3, PlayStation 2 und PSP. 


N 


/ 


I GUITAR HERO 
WORLD TOUR 


Wem die Welttournee zu anstrengend 
wird, der findet hier Abhilfe. 


Cheats > Wie in den Vorgän- 
gern auch schon gibt es in den 
Optionen den Punkt „Cheats“. 
Gebt hier einfach nacheinan- 
der die acht Noten der unten 


o 
z 
A 
° 
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stehenden Tastenkombinatio- 
nen ein. Es reicht vollkommen 
aus, die farbigen Tasten zu drü- 
cken, die Strum-Bar braucht 
ihr für die Eingabe nicht. 


EFFEKT 
Luftinstrumente 
Slide-Fan 
Automatischer Kick 
Extra Linie (6 Klänge) 
Hypergeschwindigkeit 
Unsichtbarer Rockstar 
Auftritts-Modus 

Alle Songs im Schnellen Spiel 
Rina 

Nick 

Johnny Viper 

Aaron Steele 
AT&T-Stadion 
Flammenfarbe 
Symbolfarbe 
Sternenfarbe 
Gesangs-Feuerball 


UNSICHTBRRER 


ROCKSTAR 
FREIGESCHAL 


h. 


R 
Term 


— 


q 
un 


NEED FOR SPEED 
UNDERCOVER 


Auch ein Undercover-Raser braucht 


manchmal Hilfe. 


Cheats > Pausiert das Spiel, 
geht ins Optionsmenü,  óffnet 
den Punkt „Geheim-Codes“ und 
gebt die aufgelisteten Cheats 


CHEAT 

)B7@B= 

>8P:1; 

S1D3K1CK 
NeedForSpeedShelbyTerlingua 
9696$3/" 
0;5M2; 
?P:COL 
I20DBJ: 
-KJ3-E 


ein, um Modellautos, Bonus- 
Karren und Extra-Geld zu be- 
kommen. Alles, was man halt so 
als Undercover-Raser braucht. 


EFFEKT 

Modellauto BMW M3 E92 
Modellauto Porsche 911 Turbo 
15.000 $ von T-Mobile 
Bonuswagen Shelby Terlingua Kit 
10.000 $ 
Modellauto Lexus IS F 
Modellauto Nissan 240SX (S13) 
Modellauto Volkswagen R32 
NeedforSpeed.de-Bonuswagen 
Lotus Elise 


ANNEIIMEN Ç) 


TIPPS & TRICKS > Über 600 Tipps und Tricks liegen für euch gesammelt auf unserer DVD bereit. Im Ordner „Tipps und 
Tricks“ findet ihr zahlreiche Cheats, Tipps und Komplettlösungen für alle Systeme. Auf eurem Windows-PC benötigt ihr lediglich 
den Adobe Acrobat Reader, den ihr natürlich auch auf unserer DVD findet. 
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DRS LETZTE 


Die Welt der Videospiele hat mehr zu bieten als Vorschauen und Tests. 
Auf dieser Seite findet all das Platz, was über die Bewertung in Prozent hinausgeht. 


FRANKENSTEINS SPIELE KURZ 
4 4 Wir üben uns in Genmanipulation und = [= а К T Ë N 


kreieren abgefahrene Spiele-Mischungen. 
Ganz im Stile von GTA und Co. 


pràsentieren wir euch an dieser 
Stelle Statistiken zur aktuellen 
Ausgabe - garantiert ungeschónt! 


- 
= 
= 


IN. 


To 


U 


Artikel, der am meisten Zeit 
beanspruchte: 
Street Fighter IV, weil Udo und Toni 
vermutlich selbst nach Jahren nicht 
genau bestimmen könnten, wer denn 
nun besser ist 


. Zu Bruch gegangene Ausrüstung: 
Nix 

. Test, den jeder machen wollte: 
AC/DC für Rock Band 


. Test, den keiner machen wollte: 
Armored Core: For Answer 


Wi Priorität: Die Entwickler sind stolz darauf, dass Kisten physikalisch korrekt zerstört werden. 


SONIC 
CONFRONTATION 


` Positivste Überraschung: 
Killzone 2 findet wirklich jeder in der 
Redaktion cool genug, um es unbe- 
dingt spielen zu wollen. 


Größte Enttäuschung: 
Sonic Unleashed (Warum dieser 
Wer-Igel-Mist? Warum?!) 


Taktik-Jump&Run > Sega schafft es 
immer wieder, sein Vorzeige-Maskottchen 
in Spiele zu stecken, die ihm nicht gerecht 
werden. Wir meinen: Wenn man seine Iko- 
ne schon demontiert, dann doch wenigstens 
richtig. Sonic ist schnell und hüpft viel durch 
die Gegend, die Levels sind schón bunt und 
die Story um die ewig verschollenen 
Chaos Emeralds ist ausgelutscht. Was æ 
liegt da ferner, als einen Taktik-Shooter 
mit dem flinken Igel zu entwickeln? Der 
reine Mehrspieler-Titel „besticht“ durch 
sein zugängliches Gameplay (das auto- 
matische Zielsystem macht Zweikämpfe 
zum kurzen Vergnügen), die unpassende 
Farbgebung (blaue lgel, goldene Ringe, 
Soldaten in Flecktarn) und die schwammige 
Steuerung. Auch das Balancing passt hinten 
und vorne nicht. Sonic-Spieler rasen unkon- 
trollierbar durch die zu kleinen Levels, wer 
sich mit Knuckles ins Geschehen wagt, hat 
die perfekte Übersicht. Falls jemand wider 


www.playdrei.de 


Erwarten dennoch SpaB an dem Spiel hat, 
dann sorgt das nicht skipbare dreiminütige 


Intro vor jeder (!) Runde für den nötigen 
Frust. Oder das Angel-Minispiel, das der Ge- 
winner jeder Runde absolvieren muss. MB 


. Mitarbeiter des Monats: 
Peter quálte sich durch Armored 
Core, Madagascar 2 und Naruto, 
durfte zum Ausgleich aber auch 
LocoRoco 2 testen. 


. Tode, die Udo in Prince of Persia 
gestorben ist: 
0 


Ärgernis des Monats: 
Die Testversion von Der Herr der 
Ringe: Die Eroberung trudelt einen 
Tag vor Drucklegung bei uns ein — 
zu spát fürs Heft. 


. Wichtige Youtube-Videos, 
die die Redaktion von der Arbeit 
abgehalten haben: 
Wunderharke 5000: 
http://tinyurl.com/wunderharke 
Henry Rollins mag keine Dates: 
http://tinyurl.com/henryrollinsdate 
Bad-Idea-Jeans: 


http://tinyurl.com/badideajeans 
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JETZT 3 AUSCABEN 


wir HD -vio BE ДИЛЕ 
Ale PS3- Videos in Origitalqualitát 


= EE 


«a» 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


abo-p3.computec.de 


Dort finden Sie 

auch eine Ubersicht 
samtlicher Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 


K JA, ich möchte das Mini-Abo der ріауз! 


даң wf SPIELE DES 


GOD OF WAR M 
CALL 


OER GROSSE 
JAHRESRÜCKBLICK 


TESTEN 


—— nm 


| 
| 
| 
| 


Ж Kingston 


1GB 


) \ 


DataTraveler 


Coupon ausgefüllt per Post oder Fax an: 


COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20; 80452 München, 
Telefon: +49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111, E-Mail; computec@csj.de 


Senden Sie mir 3 Ausgaben der Play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 10,50! 


Absender: 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 


Gefällt mir plays, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 
Haus zum Vorzugspreis von nur € 59,50/12 Ausgaben (entspricht € 4,96 pro Ausgabe), 
Österreich € 66,70/12 Ausgaben, Ausland € 71,50/12 Ausgaben. Die Versandkosten 
übernimmt der Verlag. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, 
aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefállt mir play? wider Erwarten nicht, 
gebe ich dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte 
oder E-Mail genügen. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund der Bearbei- 
tungszeiten nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


Kingston DataTraveler 11 GB 


Prámien-Nummer: 003362 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


PSM038 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
0 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


wen LL TE | | | | IL LJ 


Bankleitzahl: | | | | | | | | | 
Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail über 
weitere interessante Angebote informieren (ggf. streichen). 


play? leserzeugnis 


LESERZEUGNIS 


Ihr bestimmt, wie das Magazin künftig aussehen soll, und deshalb geben wir euch an 
dieser Stelle die Möglichkeit, uns ein Zeugnis auszustellen! Unter allen Einsendern 
werden fünf PlayStation-3-Spiele verlost. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


1. Wie alt bist du? Jahre 


2. Welche Systemhardware besitzt du? 


Habe ich Will ich kaufen Berichte erwünscht 


Sony PlayStation/PSone 

Sony PlayStation 2 

Sony PSP 

Sony PlayStation 3 (60 GByte) 
Sony PlayStation 3 (40 GByte) 
Microsoft Xbox 

Microsoft Xbox 360 

Nintendo GameCube 

Game Boy Advance (SP) 
Nintendo DS 

Nintendo DS Lite 

Nintendo Wii 

DVD-Player 

Action Replay o. À. 

Handy 

PC 


00 


mimimimimimimimimimimimimim 


3. Wie gefällt dir unser Wertungssystem? 
Perfekt, genau so will ich das haben. 


Ich hàtte gern Sound und 

Grafik auch von 1 bis 100. 

Spielspaß in Zehnerschritten mit 
halben Zahlen wàre super (Beispiel: 8,5). 


SpielspaB in Zehnerschritten 
wäre noch besser. 


A 


. In unserer Rubrik Top 10 präsentieren wir eine Bestenliste der etwas anderen Art. 
Finde ich sehr unterhaltsam. Kann im Heft bleiben. 
Gefällt mir gar nicht — weg damit! 


л 


. In unserer Rubrik Flashback stellen wir euch Klassiker der PlayStation-Ára vor. 
Klasse, da werden Erinnerungen wach. 

Netter Artikel, muss ich aber nicht unbedingt haben. 

Ich brauch keinen alten Schmonzes. 


. In jeder Ausgabe stellen wir die aktuellen Neuerscheinungen für Sonys 
layStation Network vor und testen die Online-Modi von Spielen. 

Mehr davon, ich steh total auf diese Spiele. 

Interessant, aber der Fokus sollte auf den groBen Spielen liegen. 

Online kann mir gestohlen bleiben. 


TS 


ч 


. Jeden Monat stellen wir euch neben den neuesten Spielen auch die aktuellsten 
Blu-ray-Erscheinungen vor. 

Schöner Service, schließlich kann meine PS3 mehr als nur gut aussehen. 

Ich schau zwar keine Blu-rays, finde die Rubrik aber interessant. 

Mir geht’s nur um Spiele, ich brauch das nicht. 


8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)? 

Hättest du gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen? 
Schulnote Mehr Genauso viel 

special — Die Spiele des Jahres 2008 

special — Die Highlights 2009 

special — LittleBigPlanet-Leserlevels 


Weniger 


9. Welche Schulnote erhält die DVD? 
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken? 


Schulnote gesamt: Hammer des Monats: Test: 
Vorschau: Spiel-Trailer: 
Moderation: Special: 


10. Unsere DVD beinhaltet HD-Videos von PS3-Spielen auf der zweiten Seite. 


О Genial, bitte unbedingt beibehalten! C Ist mir egal. 
C Finde ich gut, kann ich aber nicht nutzen. C Ich brauche kein HD. 
11. Welche Eigenschaften treffen auf play? zu? 
Sehr Ziemlich Weniger 
Fachkundig 
Kritisch 
Informativ 
Aktuell 
Übersichtlich 
Optisch ansprechend 
Ist das Geld wert 
12. Das Heft erhált folgende Schulnoten: 
Text Layout _ — Titelseite — ` Gesamtnote _ ` 
13. Folgende Rubriken interessieren mich: 
LJ Special News L1 Vorschau Tests 
L1 Magazin Service L1 PlayStation Network Hardware 
LI PlayStation Portable Tipps & Tricks ÛJ Blu-ray 


14. Seit welcher Ausgabe liest du die play? (Aktuelle Ausgabe: 02/2009) 
Ausgabe: / 


15. Kaufst du die nächste play?? Ja ОЮ Nein Bin Abonnent 


16. Ich kaufe die play? etwa Mal pro Jahr. 


17. Folgende Fachmagazine lese ich außerdem regelmäßig: 


18. Was hat dir allgemein an play? gefallen? 


19. Was hat dir an play? weniger gefallen? 


20. Welche Spiele und Filme gedenkst du in nächster Zeit zu kaufen? 
Spiele System DVD- oder Blu-ray-Filme 


21. Lesercharts: Welche drei Spiele für PS3, PS2 oder PSP gefallen dir im Augen- 
blick am besten? Du solltest sie bereits mehrmals gespielt haben! 


play? on Tour: Atari Live Spiel System 
special — Interview Rock Band 2 1. 

Killzone 2 "n. 2: 

skate 2 E 3. 

Street Fighter IV c 

Tom Clancy's H.A.W.X. —— = = = 22. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erháltlichen 

Bionic Commando Spiele für PS3, PS2 oder PSP wünschst du dir am meisten? 

Шш | Spiel System 
Stormrise 1 

| am Alive 2 

Wolverine 3 

Silent Hill: Homecoming — ў 

Wanted e 

Ride to Hell er 

FUEL Name, Vorname: 


Prince of Persia 

Sonic Unleashed 

AC/DC Live für Rock Band 
Rise of the Argonauts 
Armored Core for Answer 
LocoRoco 2 
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StraBe: 
Wohnort: 
Telefonnummer: 


Schick die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse: 
Computec Media AG, Redaktion play?, Kennwort: P3-Zeugnis 02, Dr.-Mack-Straße 77, 90762 Fürth 
Angaben und Adresse werden dem Datenschutz gemäß getrennt voneinander archiviert. 
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| Horror-Spektakel und berichten 


“ШАЛ Ak 
cowPurEC MEDIA 


Ein Unternehmen der MARQUARD MEDIA AG 


Verleger Jürg Marquard 


Verlag 


Vorstand 


Computec Media AG 
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fürth 
Telefon: +49 911 2872-100 
Telefax: +49 911 2872-200 
E-Mail: leserbriefe@playdrei.de 
www.playdrei.de 


Johannes Sevket Gözalan (Vorsitzender), 
Albrecht Hengstenberg 
Rainer Rosenbusch 


Objektleiter Konsolenmagazine 


Leitung (V.i.S.d.P.) 


Redaktion 
Mitarbeiter dieser Ausgabe 


Lektorat 


Community Manager 
Layout 


Bildredaktion 
Titelgestaltung 


CD, DVD, Video 


Commercial Director 
Vertriebskoordination 


Florian Brich 


Christoph Kraus 

verantwortlich für den redaktionellen Inhalt. 

Adresse siehe Verlagsanschrift 

Maik Bütefür, Udo Crnjak, Toni Opl, Sebastian Stange 


Christian Schönlein, Peter Hantsche, Timo Pape, Maik Koch, 
David Martin, Christian Nibler, Thomas Eder, Manfred Reichl, 


Horst Heindl, Thomas Szedlak, Katharina ReuB, 
Andreas Kasprzak 


Margit Koch-Weiß (Ltg.), Birgit Bauer, 
Cornelia Lutz, Heidi Schmidt, Claudia Brose 
Marc Brehme 


Matthias Schüffel (Ltg.), Florian Hannich, 
Wojtek Pruchnicki, Andreas Kappelmeier 


Albert Kraus (Ltg.), Tobias Zellerhoff 
Florian Hannich 


Jürgen Melzer (Ltg.), Alexander Wadenstorfer, 
Christine Alt, Bjórn von Bredow, Thomas Dziewiszek, 
Michael Neubig, Jasmin Sen, Christine Rockenfeller, 
Michael Schraut 


Hans Ippisch 
Sabine Eckl-Thurl 


Marketing Anke Moldenhauer (Ltg.), Jeanette Haag, Basak Uyan, 
euch aus erster Hand. K Christina Seifferth 
Produktion Martin Closmann, Jórg Gleichmar 
www.playdrei.de 
Redaktion Sascha Pilling, David Martin, Maik Koch 
Projektleitung & Konzeption Justin Stolzenberg (Ltg.), Markus Wollny 
Sh Programmierung Marc Polatschek, Stefan Ziegler, Tobias Hartlehnert 
exa Webdesign Gerhard Höllisch 
DECKEN Anzeigen 
CMS Media Services GmbH 
13 Dr.-Mack-Straße 77, 90762 Fürth 
Ch = Werbeverkaufsleiter 
ШЫР биппаг 0bermeier 


verantwortlich für den Anzeigenteil. Adresse siehe Verlagsanschrift 


Anzeigenberatung Print 
Peter Elstner: Tel.: +49 911 2872-252; peter.elstner@computec.de 
Brigitta Asmus: Tel.: +49 911 2872-345; brigitta.asmus@computec.de 
Wolfgang Menne: Tel.: +49 911 2872-144; wolfgang.menne@computec.de 
Ronny Münstermann: Tel.: +49 911 2872-251; ronny.muenstermann@computec.de 
René Behme: Tel.: +49 911 2872-152; rene.behme@computec.de 
Bernhard Nusser: Tel.: +49 911 2872-258; bernhard.nusser@computec.de 
Gregor Hansen: Tel: +49 221 2716-257; gregor.hansen@computec.de 
Anzeigenberatung Online 
InteractiveMedia CCSP GmbH, T-Online-Allee 1, 64295 Darmstadt 
Telefon: +49 6151 5002-100, Fax: +49 6151 5002-101 
E-Mail: infoGinteractivemedia.net 
Anzeigendisposition anzeigen@computec.de 
Datenübertragung via E-Mail: anzeigen@computec.de 


Es gelten die Mediadaten Nr. 21 vom 01.01.2008 


Die ganze Welt der PlayStation > Alle aktuellen Vorschauen 
und Spieletests im Heft und auf DVD! Tipps & Tricks zu über 100 Games. 


Die ganze Welt der PlayStation 


lay 


PlayStation3 PlayStation2 PlayStation Portable 


Abonnement 
Aboservice Inland/Ausland, Telefon: +49 89 20959125, Fax: --49 89 20028-111 
E-Mail: computec@csj.de, Online: http://abo.computec.de 
Postadresse: 
COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 München 
Abonnementpreis für 12 Ausgaben: 
_ Inland: Abonnement € 59,50 
Üsterreich: Abonnement € 66,70 
Ausland: Abonnement € 71,50 


ISSN/Vertriebskennzeichen: ISSN 1865-9543 
Mitglied der Informationsge! chaft zur Feststellung 
der Verbreitung von Werbeträgern e. V. (IVW), Berlin 


Vertrieb und Einzelverkauf: Burda Medien Vertrieb GmbH, ArabellastraBe 23, 81925 München 
Druck: RR Donnelley Europe, ul. Obroncow Modlina 11, 30-733 Krakau, Polen 
COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen und 
übernimmt keinerlei Verantwortung für in Anzeigen dargestellte Produkte und Dienstleistungen. 
Die Verüffentlichung von Anzeigen setzt nicht die Billigung der angebotenen Produkte und Service- 
Leistungen durch COMPUTEC MEDIA voraus. Sollten Sie Beschwerden zu einem unserer Anzeigen- 
kunden, seinen Produkten oder Dienstleistungen haben, möchten wir Sie bitten, uns dies schriftlich 
mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe des Magazins, in dem die Anzeige erschienen ist, 
inkl. der Ausgabe und der Seitennummer an: CMS Media Services, Annett Heinze, 
Anschrift siehe oben. 

Einsendungen, Manuskripte und Programme: 

Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfasser 
die Zustimmung zur Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen 
Publikationen. Urheberrecht: Alle in play? veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind 
urheberrechtlich geschützt. Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, 
ausdrücklichen und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 


d 


MARQUARD MEDIA 


Deutschsprachige Titel: SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, 
PC ACTION, N-ZONE, X3, GAMES AND MORE, Wii PLAYER, KIDS ZONE, 

KIDS GAMER, BUFFED, GAMES AKTUELL, PLAY’, COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, CELEBRITY, MAXIM. 
Internationale Zeitschriften: Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, CKM, VOYAGE, PLAYBOY. 
Ungarn: JOY, SHAPE, FITT MAMA, JOY CELEBRITY, CKM, PLAYBOY, ÉVA, DESIGN ROOM. 
Internationale Tageszeitungen: Polen: PRZEGLAD SPORTOWY, TEMPO. 


Ausgabe 03/2009 ab 04.02.2009 am Kiosk! 


MITMACHEN UND GEWINNEN 


Um an Gewinnspielen teilzunehmen, schickt uns eine SMS mit dem jeweiligen 
Gewinnspielkennwort, z. B. „Play3 17“, an die unten stehende Nummer. 


D: 82 098; € 0,49/SMS alle Netze (inkl. VF-D2-Anteil 
€ 0,12/SMS) CH: 9292; sfr 0,70/SMS 

A: 0900 700 800; € 0,50/SMS 

Oder schickt eine Postkarte an: 


COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort: siehe oben, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fürth 
Einsendeschluss: 22. Januar 2009 


96 | Ausgabe 02/2009 play? 


Очу vi 8 guod елат 
Va че шерде бо 


91 


JMS 404 LON ОМУ AINO ISN TVNOLLOWOUd НОУ 


ap'sayndwor@e feld 


ШЕ ШЕ ДИ 


099318 | Wd} 3344 NONI 


Killzone 2 | Bionic Commando | Street Fighter IV | Prince of Persia | SOCOM Confrontation | LocoRoco 2 
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Einfach das Cover ausschneiden, falten und einlegen — so archivieren Sie Ihre play*-DVDs bequem und übersichtlich. 
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